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25 años de éxito nos 

animan a ser mejores 


JAVIER ABAD 

Director de 
Hobby Consolas 

javier.abad@axelspringer.es 
i# @javi_abad_HC 


Queridos amigos, ¡bienvenidos a la nueva 
Hobby Consolas! Como muchos de vosotros 
ya sabéis, en 2016 se cumplen 25 años des¬ 
de que el primer número de la revista llegó 
a los quioscos, en octubre de 1991 Desde ese 
día, todos los que en un momento u otro for¬ 
mamos parte de ella hemos recibido vuestro 
apoyo y cariño. Nos habéis convertido en el 
gran referente de la prensa española del vi- 
deojuego, asi que vaya por delante el enorme 
agradecimiento que os debemos, porque la 
proeza de llegar hasta aquí no hubiera sido 
posible sin vosotros. 

Un cumpleaños tan señalado merecía una 
celebración a la altura. Y es que el tener un 
cuarto de siglo a nuestras espaldas no nos 
hace sentirnos 'viejos ', sino todo lo contrario: 
nos anima a mirar al futuro con ganas de se¬ 
guir en la brecha durante muchos años más. 
Por eso creimos que éste era el momento 
ideal para cambiar la revista y darle un nue¬ 
vo impulso, tanto a nivel de diseño como en 
los contenidos. ¿Y quién ha marcado la línea 
que debíamos seguir? Vosotros, por supuesto. 
7.900 de vosotros, para ser exactos, que sois 
Los que nos dijisteis cómo queríais que fuera 




■ Hay un cuarto 
de siglo entre es¬ 
tas dos portadas, 
pero la ilusión se 
mantiene intacta. 


la nueva Hobby Consolas respondiendo a la 
encuesta que os planteamos hace unos me¬ 
ses, tanto en la revista como en la web. 

El resultado es una revista todavía mejor 
que antes Con un diseño más bonito y ac¬ 
tual, pero también con nuevos contenidos 
que responden a vuestras peticiones: mas 
páginas, más artículos exclusivos, más tex¬ 
to, más participación de la comunidad, un 
suplemento coleccionadle de regalo... y todo 
con un objetivo incuestionable: que cada mes 
la lectura se convierta en una experiencia 
única, que no encontraréis en ningún otro 
medio. Espero que os guste. 

PD1: Es un orgullo contar con un equipazo 
como el de Hobby. A los redactores los cono¬ 
céis, pero no quiero olvidarme del enorme 
trabajo de mis compañeros de maquetación. 
Todos ellos, con su esfuerzo y su talento, son 
los grandes responsables del cambio. 

PD 2 : Sí, también hemos subido el precio 
de La revista y queremos deciros por qué. 

Os lo explica Manuel del Campo, nuestro di¬ 
rector general, justo en la siguiente página. 


LA OPINIÓN DE LA REDACCIÓN i 
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ALBERTO LLORET 

Redactor Jefe 

DAVID MARTÍNEZ 

Redactor Jefe [web] 

□ANIEL QUESADA 

Jefe de sección 

RAFAEL AZNAR 
Colaborador 

BORJA ABADÍE 
Colaborador 

Creo que es la tercera vez 
que participo en el rediseño 
completo de una publica¬ 
ción. Aportar tu granito, tu 
visión, tus ideas... y verlas 
plasmadas en el papel -sí, 
ese medio que muchos si¬ 
guen empeñados en deste¬ 
rrar- es algo muy satisfac¬ 
torio... y duro, por e! trabajo 
que conlleva. Espero que el 
resultado os guste. 

Este es el "remake más 
esperado desde el anuncio 
de Final Fantasy VIL Me re¬ 
fiero a la revista que tenéis 
en las manos. Ya he 'so¬ 
brevivido' a unos cuantos 
rediseños de Hobby Conso¬ 
las (creo que es el quinto) y 
he encontrado algo que no 
cambia: el amor por los jue¬ 
gos y el trabajo para ofre¬ 
cer los mejores artículos. 

Este es el año de los ani¬ 
versarios redondos. A mí 
me tocan especialmente la 
patata el 25 aniversario de 
Street Fighter 11 o el de So¬ 
nic , pero, cómo no, también 
lo es de Hobby Consolas. 

Este cambio de maqueta y 
secciones es solo un ape¬ 
ritivo de la celebración que 
se avecina. ¿Listos ya para 
el número 300? 

En 2016, se cumplen el vi¬ 
gésimo quinto aniversario 
de Hobby Consolas y el 
del erizo más famoso de 
la historia, con permiso de 
Espínete: Sonic. Espero que 
Sega lo celebre como se 
merece, siguiendo la estela 
del gran Generations (muy 
infravalorado) y alejándose 
de dos engendros como 

Lost World y Boom. Sega, 
yo sigo confiando en ti. 

Hay "remakes", como dice 
David, como el de nuestra 
querida Hobby Consolas 
que ilusionan. Otros, como 
Final Fantasy W/me tienen 
confuso. ¿De verdad Squa- 
re Enix cree que los fans 
estamos esperando un jue¬ 
go nuevo" que cambie por 
completo la jugabiíídad del 
clásico? Quizás esté anti¬ 
cuada, pero a mí es 3o que 
me gusta. ¿Y a vosotros 9 

«.• a 1 b e rio. 1 loret @axei s pri n ge r. es 
# @ Al berta Ll oretFM 

david@axelspringer.es 

@DMHobby 

’Só da ni el @ axeJ s prí n ger. es 
# @Tycho_fan 

U @Rafaikkonen 

@BorjaAbadie 


Política de protección de datos: http://www.axeispringer.es/protecdondatos 
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o importante no es el precio, sino el 
valor de las cosas". Ya f diréis mu¬ 
chos. "Pero el que paga soy yo". Es 
cierto. Quizá sería más correcto de¬ 
cir que cada uno está dispuesto (o no) a 
pagar el precio que considera apropiado 
según el valor que le da al producto (o ser¬ 
vicio) en cuestión. 

Os cuento esto porque como habéis vas¬ 
to, Hobby Consolas y Playmanía han incre¬ 
mentado su precio en 50 céntimos, igua¬ 
lándose con nuestra otra revista mensual 
de videojuegos r la Revista Oficial Nintendo, 
que ya lo hizo hace unos años. 

Si lo hemos hecho, lógicamente, es por¬ 
que consideramos que el valor de nuestras 
revistas lo merece y desde luego, confia¬ 
mos en que los que nos compráis habitual- 
mente penséis igual. Pero no ha sido una 
decisión fácil, os lo aseguro. 

Los más veteranos recordaréis que el 
precio de ambas revistas, apenas se ha 
tocado ¡¡desde más allá del siglo pasado!! 

Sí, como lo oís. La última subida seria de 


SOBRE EL PRECIO 

DE LAS REVISTAS 


Por Manuel del Campo # @manu„deícampo 


antaño se han reducido drásticamente, 
con lo que si hablamos solo de contenido 
puro y duro, apenas ha variado. No es coña. 
He cogido el número de diciembre del año 
2000 de Hobby Consolas y lo he compara¬ 
do con el número que acabamos de lanzar 
este diciembre de 2016: en el de entonces 
ofrecimos 109 páginas de contenido y en 
este último... IOS, 

Con todos estos elementos, cualquier 
economista nos diría que estábamos en 
nuestro perfecto derecho de subir el precio 

de las dos re\ istas, sobre todo teniendo en 
cuenta que en todo este tiempo los costes 
de producción (papel, impresión, etc.), de 
estructura (alquiler de oficina, etc.) y los 
salarios se han incrementado. Y sin em¬ 
bargo, nos ha costado un mundo tomar la 
decisión No sé, supongo que es como si le 
estás alquilando un piso a un buen amigo 
y te ves obligado a subirle la renta. Porque, 
y no es ningún peloteo a estas alturas, para 
nosotros no sois simples lectores, sois par- 


Y para Hobby Consolas, dado que es el 
año más especial en su larga historia (25 
años y 300 números en el mismo año no 
sucede habitualmente), hemos tirado la 
casa por la ventana: 16 páginas más, un 
Suplemento Coleccionable de 32 páginas 
a tamaño revista con la historia de Hobby 
Consolas que se extenderá durante los 12 
meses y póster de regalo (además de otras 
sorpresas que llegarán debido a los ani¬ 
versarios). Todo ello, además, con un nue¬ 
vo y atractivo diseño, nuevas secciones 
y mi contenido actualizado y adaptado a 
los nuevos tiempos, siguiendo al pie de la 
letra vuestras propuestas y sugerencias, 
tanto en persona como a través de las 
encuestas. En fin, una revista a medida. 

Y todo por 50 céntimos más de lo que es¬ 
tabais pagando hasta ahora. 6 (míseros) 
euros más al año si os compráis todos los 
números. Un aumento que, como siem¬ 
pre, tenéis la posibilidad de ahorraros si os 
suscribís a la publicación (además de lle¬ 
varos un regalo). 
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«Por solo 50 céntimos más, vamos 
a ofrecer un producto mucho mejor» 


Hobby Consolas (sin contar los aumentos 
de precio puntuales cuando incluíamos 
videos VHS de Dragón Ball o Tekken) se 
produjo en 1998, cuando la revista paso de 
costar 395... ¡pesetas! a 450 (lo que hoy en 
día sería el pasten de... 30 céntimos más) 
Con la llegada del euro, la revista siguió 
costando lo mismo (2,7Q€ en su equivalen¬ 
cia), y tras la desaparición de la peseta se 
quedó en 2,75€. Ya entre 2003 y 2004 se hi¬ 
cieron dos ligeros redondees que llevaron 
el precio primero hasta 2,95 y finalmente 
hasta los 2,99€ que han permanecido has¬ 
ta 2015. En otras palabras, ¡un incremento 
de 60 céntimos en casi 20 años! Estaréis 
conmigo en que la inmensa mayoría de los 
productos no han tenido una evolución tan 
comedida. 


antes. No lo mego, pero hay un matiz muy 
importante: por desgracia para nosotros, 
las abundantes páginas de publicidad de 


te de la familia, como así lo sentimos y nos 
lo hacéis ver cuando nos encontramos en 
la Madrid Games Week, por ejemplo. Tal es 
así, que yo personalmente estuve comen¬ 
tado esta cuestión con varios de vosotros, 
preguntándoos qué os parecía que subiéra¬ 
mos el precio, y desde aquí os agradezco de 
corazón vuestra franqueza y comprensión 
Igualmente, hemos realizado una macro 
encuesta (con más de 8.000 respuestas) 
donde habéis expresado con total claridad 
qué os gusta y qué no, qué incluiríais y qui¬ 
taríais y, por supuesto, qué os parecería un 
ligero aumento de precio. Sinceramente, 
nos ayudó mucho a tomar la decisión. 

Y tras profundas y largas reflexiones 
llegamos a esta conclusión: de acuerdo, 
subiremos ligeramente el precio de las dos 
revistas, pero a cambio vamos a ofrecer 
irnos productos aún mejores, que compen¬ 
sen más que de sobra este incremento. En 
el caso de Playmanía,, la revista tendrá na¬ 
da menos que 16 páginas más, e incluirá un 
suplemento-guía todos los meses. 


C O 


Desde luego, nuestro deseo es qu 
te aumento no impida que todos los que 
compráis habitualmente una de las dos 


revistas (o las dos) lo sigáis haciéndo- 

:: Y, desde luego, os invito a los que lo 
hacéis de vez en cuando o dejasteis de 
hacerlo, que os animéis de nuevo. Estoy 
seguro que esos 3,5Q€ van a ser una ex¬ 
celente inversión, pues os van a propor¬ 
cionar unas horas al mes de diversión, 
información y participación relacionada 
con vuestro Jl hobby JI favorito. La ilusión, 
el talento, el esfuerzo y el excelente tra¬ 
bajo que hacen y siempre han hecho los 
equipos que se encargan de llenar todas 
las páginas de nuestras revistas así lo 
garantizan. Como decía al principio, un 
valor que, modestia aparte, supera clara¬ 
mente al precio. 

Os invito a que desde ya nos enviéis 
vuestras sensaciones y comentarios (a 
través de la web o la revista) y desde luego, 
estaré deseando encontrarme con voso¬ 
tros en la próxima feria para volver a char¬ 
lar de nuevo. Gracias, de corazón. 

















profesional de una 


a m m a 


• e k 4 9 9 9 9 . '0 9 e 9 9 • ■* # p # m . • 9 * q » e k 

■■ • ■■lata^aBaiai i a IHV-Í I1 |i4#^F , ' >i * ■•*i**>iia> ,r ’><faia a a a i y ■ 4 a t¡ I • ■ f # a a # | • * a«a~aapa B»BBa.|»p*a»BB»paB»aaipa«. j ■ • * « ■ i » 1 

4 <* 4 

Ofrecemos: 1 * 

■ Grado en Ingeniería informática en Simulación 
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■ Grado en Bellas Artes en Arte Digital y Animación 

■ Postgrado en Desarrollo de Software para 1 

Videojuegos (Título propio) i 
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* Postgrado en Arte Digital y Animación 

(Título propio) 



Más de 25 años formando ingenieros de software y artistas 
para la industria del videojuego. Nuestros graduados 

han sido contratados en más de 300 empresas del sector. 
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Trabajando en más de 1000 títulos comerciales. 
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También nos puedes leer en tu PC 
Mac, tablet o smartphone. 


O www.facebook.com/hobbyconsoias 
^0 @Hobby_ConsoÍas 


^ plus.google,com/+HobbyConsoiasOficial 
üu(23 http://www.youtube.com/user/HobbynewsTV 


/ Bájate la app iKiosk para tu iPad o entra 
en es.zinio.com y www.kioskoymas.com 
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Gearbox imprime su sello en 
esta mezcla de shooter y MOBA 
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En nuestro 25° aniversario, recordamos 25 sagas que 
han crecido con nosotros y repasamos su evolución 
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Los buenos tiempos del Survival Horror 
vuelven con esta recopilación de remakes 
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O Acceso gratuito a la edición digital 
de Hobby Consolas en Kiosko y Más 
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Ponte al día con las 10 noticias más relevantes del último mes » 
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REA] DAD VIRTUAI i ■ nuevos datos ■ pc - PS4 



HTC VIVE es una 
propuesta interesantí¬ 
sima y muy avanzada 
tecnológicamente 
pero también necesita 
unas condiciones 
muy específicas para 
funcionar como debe. 



La gran apuesta para consotas viene 
por parte de Sony con su Playstation 
VR. Tendrá una unidad de proceso ex¬ 
terna a las propias gafas y a PS4 y será 
compatible con mandos Move y Dual 
Shock 4. El precio aún es un misterio... 
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ZELDA TWILIGHT PRINCESS HD 


NUEVOS DATOS 


Zelda Twilight Princess HD 
vendrá con "sorpresas"... y amiibo 


La aventura 
más oscura de 
Link regresa 
tras 10 años, y 
lo hace en alta 
definición, con 
nuevos modos 
y con soporte 
para amiíbos. 


o que durante meses fue un 
secreto a voces se convirtió 
J_J en realidad el pasado mes de 
noviembre. Nintendo hizo, por fin, 
oficial el lanzamiento de una versión 
en alta definición de una de las me¬ 
jores, y más oscuras, aventuras de 
Link y compañía, Twiiigh t Princess 
nos deleitó a todos en Wü y r muy po¬ 
co después, en GameCube. Sin em¬ 
bargo, también nos dejó un amargo 
sabor de boca el no poder disfrutar 
del juego en HD cuando estábamos 
en plena era de la alta definición. El 
próximo 4 de marzo se lanzará en 


WiiU The Legend oí Zelda: Twihght 
Punces HD r una versión que no sólo 
vendrá en alta definición, sino que 
contará con nuevas texturas y algo 
muy tradicional en cada nuevo lan¬ 
zamiento de la compañía japonesa: 
además de la versión normal, por 
59,99€ podremos conseguir un pack 
con el amiibo de Midna y Link en 
forma de lobo. Nintendo recupera el 
propósito original de los amiibo y en 
este juego servirá para visitar una 
nueva mazmorra que podría llamar¬ 
se 'Cueva del crepúsculo j donde po¬ 
dremos ganar suculentas ventajas 


como una bolsa llena de rupias. El 
resto de amiibo de la serie Zelda tam¬ 
bién podrían tener alguna utilidad. 
Además, y según diversos rumores, 
el juego incorporará un modo héroe 
con una dificultad mayor y la posi¬ 
bilidad de usar el inventario a través 
del panel táctil. ¿Suficientes noveda¬ 
des 7 Nunca es mal momento para 
disfrutar de este juegazo... 


WEB necrobooder 

Esta idea de c amu fiar et DLC dentro de un 
amiibo me parece muy buena. Pagas So que 
paganas por un DLC, y fe llevas figurilla, .v 
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JLa acción será 
frenética y vincu¬ 
lará videojuegoy 
serie en formato 
televisivo con 
actores. 


QUANTUM BREAK 


NUEVOS DATOS DXBOXONE 




El amitbo de Midna y 
Link lobo, además de muy 
chulo, desbloqueará una 
zona nunca antes vista. 
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ReCore tiene 
detrás a algunos 
reputados creati¬ 
vos, Tiene buena 
pinta, pero sólo 
hemos visto un 
breve vídeo CG y 
nada de jugabilí- 
dad real,,. 


Uncharted 4, Scalebound y 
ReCore, primeros retrasos del año 


Los dragones 
de Xbox One 
surfren el 
mayor retraso, 
y se van a 
2017. Nathan 
Drake apenas 
necesita un 
mes más para 
estar a punto... 


adte duda que 2016 va a ser 
un año repleto de juegazos, 
pero no ha empezado dema¬ 
siado bten. Y es que, Microsoft de¬ 
cidió dar las malas noticias de dos 
en dos y anunció que Scalebound, el 
juego de Hideki Kamrya (el crack" 
tras Devil May Cry y Bayonetta), se 
va a 2017. Era algo que entraba den¬ 
tro de lo probable, ya que sus res¬ 
ponsables, Platinum Games, están 
trabajando simultáneamente en 
Star Fox Zero para WnU r NieR Autó¬ 
mata para PS4 y un nuevo juego de 
las tortugas ninja, TMNT:Muíants ¡n 


Manhattan , Y dada la ambición y el 
tamaño de Scalebound , es preferible 
que se retrase a que se lance sin ter¬ 
minar de pulir y con bugs. 

De ReCore , aunque tiene muy 
buena pinta debido a los creativos 
que tiene detrás (el ex-Capcom Keiji 
Inafune y Mark Pacini, director de la 
trilogía Metroid Prime), sólo había¬ 
mos visto un vídeo CG. Estaba pre¬ 
visto para primavera y se ha retrasa¬ 
do a la segunda mitad de año. Ojalá 
veamos más pronto, porque la idea 
de máquinas con alma" es atracti¬ 
va. Saldrá en One y Windows 10. 


Otro de los "grandes" que se ha re¬ 
trasado es Ducharted 4, el 'blockbus- 
ter de PS4 que nos contará la última 
aventura de Nathan Drake. Pero no 
os alarméis, porque Naughty Dog 
quería pulir el juego todo lo posible 
y sólo lo han retrasado un mes. Así, 
Uncharted 4 nos hará disfrutar de lo 
lindo el próximo 27 de abril. 


WEB Master 

Mientras anuncien tos juegos hasta 3 ó 4 
años antes de salir, ta cosa seguirá. Que 
aprendan de Fallout 4 f anunciado sólo unos 
meses antes de su lanzamiento .;: 
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1 * 2.300 


mitlones de $ de beneficio 
es lo que lleva Rockstar 
acumulado gracias a 


20.000.000 

de consolas vendidas lleva 3D solo en Japón. 



millones de descargas lleva acumuladas 
Pac-Man el juego gratuito de smartphone 



es el aumento de ventas e 


Xbox On< en navidades del 2015 frente a 
las ventas de las navidades del 2014. 


Forza 5, Gears Ultímate, Halo 5, Rise of the 

Torno han vendido cada uno más de 
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¿Listo para caldear 
el infierno? 



■ Estos demonios con 
cañones y jetpack son 
rápidos, fuertes y uno 
de los enemigos más 
temibles del juego 


Tras la beta, Bethesda ha liberado nuevas imágenes 
de DOOM y pintan tan bien que cada vez apetece más 
bajar al infierno para acabar con todos los demonios. 


" " “ an pasado 12 años desde que 
vivimos el regreso de una de 
las sagas más importantes 
de los video juegos, la saga que in¬ 
ventó los shooters (con permiso de 
Wolíensteirí). Sin embargo, Doom 3 
se alejó demasiado del concepto ori¬ 
ginal del juego de 1993. Fue un gran 
juego, sí, pero tiraba más hacia el 
survival terror que hacia los disparos 
sin complicaciones. Precisamente la 
idea de disparar primero y preguntar 
después es la que han recuperado 
iD y Bethesda para el desarrollo del 
nuevo DOOM. Ya os podéis ir olvi¬ 
dando de administrar las balas y las 
pilas de la linterna porque DOOM 
será como un juego de hace 30 años 
pero con gráficos actuales. 

Podremos llevar todas las armas 
encima, habrá botiquines y tendre¬ 
mos que ir a toda velocidad por los 
escenarios mientras despedazamos 
a los demonios que se interpongan 
en nuestro camino. Promete ser di¬ 
vertido pero es que, además, se ve de 


auténtico infarto gracias al motor ID 
Tech 6. DOOM promete funcionar a 
una tasa de 60 ñames por segundo 
en todas las plataformas, algo que 
será perfecto para dotar al juego de 
mayor dinamismo. Además, los mo¬ 
delados, la sangre, las partículas y la 
iluminación nos harán creer que es¬ 
tamos en el mismísimo infierno, 
DÜÜMpretende mantener el 
equilibrio entre la jugabilidad de 
shooter clásico, los gráficos de nue¬ 
va generación y un modo multijuga- 
dor competitivo. ¿Lo conseguirán? 
Wolfenstein: The New Order logró 
algo asi hace dos de años y seguro 
que DOOM no decepcionará. Aún no 
sabemos con certeza cuándo saldrá 
a la venta pero las filtraciones apun¬ 
tan al próximo 30 de junio. 


WEB Bcnjiro 

El juego que más espero de 2018 junto a 
Mass Effect. ID nunca me ha defraudado, ni 
con Doom 3 ni con Rage , y dudo mucho que 
lo haga con éste. 



VUELVEN 


GRANDES, ALGO 
NECESARIO PARA 
ENFRENTARNOS A 
LOS DEMONIOS 




* La violencia, seña de 
idendidad de la saga, 
volverá y será más 
gore 1 que rvtinca 
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(( La forma de narrar 


los hechos de Final 


Fantasy XVserá similar 


a la ut/7/zada en 


The Last ofUs 


Hajime Tabata. Director de Final Fantasy XV 


U Haré que este año sea 
un comienzo de cero para 
dar lo mejor de míM 

Hideb Kojlma. CEO de Kojima Productions 


U Ahora mismo estamos 
centrados con Remedy 
Gomes en Quantum 
Break r pero cuando ¡ |. 
terminemos seguro que 
hablamos del futuro )) 


Phíl Spen cer. 
Director de Xbox sobre Alan Wake 2 




No hacemos dinero 


con el hardware de Rift 


La realidad virtual de alta 


gama es cara , pero K/ft 
es obscenamente barato 
para lo que es 4 - 


Paimer Luokev Creador de Oculus Rift 


(i Buscamos un 


original que ofrezca una 


nueva visión del mundo 


Hiranobu 


directoren Mistwalker 


este ano sera 


para Final Fantasy Vil 
Remake. Me gustaría 
crear un nuevo tipo de 
valor para el hardware que 
tenemos disponible ■ 


Yoshiñori Kitáse 


Productor de Final 


Fantasy Vil Remake 
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NUEVOS DATOS ■ PS4 - XO - PC 


Polémica con el formato 
episódico del nuevo Hitman 


■ r 3 El formato epi¬ 
sódico permitirá ir 
añadiendo ciudades 
y misiones. París 
romperá el hielo. 


El Agente Al 
regresa a 
consolas y PC 
en una nueva 
aventura que 
mantiene la 
esencia, pero 
desconcierta a 
los jugadores. 


tro viejo conocido que regre¬ 
sará este año será el Agente 
47, el protagonista de la sa¬ 
ga Hitman , que tantos buenos ratos 
nos ha dado mientras nos infiltrá¬ 
bamos en diferentes entornos para 
eliminar a un 'encargoPese a que 
se trata de un regreso muy espera¬ 
do, Square Enix e 10 Interactive no 
tienen a todos los f ans de su parte 
debido al modelo de negocio que 
adoptará A World of Assassmation 
(así se subtitulará), En una época en 
la que los juegos digitales por episo¬ 
dios son la tendencia., este Hitman 


seguirá la "moda" con un juego que, 
hasta ahora, había sido más conven¬ 
cional. El juego llegará el próximo 11 
de marzo y sus creadores lo definen 
como un 'triple A episódico". Costará 
15€ y nos dará acceso al prólogo y a las 
misiones de París. Unos meses más 
tarde, se añadirán nuevos escenarios 
como Italia y Marruecos, cada uno por 
10 €, y también habrá mapas en Japón, 
Tailandia y Estados Unidos. ¿Y qué ha¬ 
cemos mientras esperamos los episo¬ 
dios? Pues bien, el juego se irá actua¬ 
lizando con eventos semanales para 
tenernos ocupados, sin olvidar que ca¬ 


da localización promete ser enorme y 
muy rejugable. El concepto es extraño 
y no ha gustado a parte de los jugado¬ 
res pero, claro está, tenemos que ver 
cómo funcionan esos eventos Si pre¬ 
ferís esperar,, a final de año se lanzará 
una versión física con todo el conteni¬ 
do. ¿Será ahora Hitman quien marque 
tendencia con este enfoque? 


WEB cocos60 

Si al final cumple las expectativas, lo 
compraré a finales de año con todo en físico. 
A mí eso de pagar por meses y dígita! no me 
gusta nada. 
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Pulsa Start 


■ Por Alberto Lloret 

k # @AlbertoLloretPM 



CARTA DE AMOR 
A LOS ESPECULADORES 


ara alguien que ama los vi- 
IL— - deGjuegos, y que en su ámbito 
privado -para uso y disfrute- no 
los entiende como un negocio, reco¬ 
nozco que toparme con ciertos com¬ 
portamientos logra sacar lo peor de 
mí. Reconozco que puede ser un odio 
irracional, absurdo... pero me lo sacan. 
Así me pasó hace poco, en un tanato- 
rio, donde conocí a un familiar de un 
amigo, y con la excusa del recurrente 
"éste trabaja con cosas de videojue- 
gos ' r empezamos a hablar. Me cayó 
bien... Era un tipo que coleccio¬ 
naba placas recreativas (tenia 
más de 400 distintas), tenía 
todas las consolas habi¬ 
das y por haber... En 
fin., un perfil que, 
salvando las 
distancias, 
megus- \* 
taba y me 
hacía pensar 
en un coleccionis- 
ta como yo, aunque a 
un nivel muy superior. 

Asi fue hasta que empezó a 
contarme con todo lujo de deta¬ 
lles una de sus aficiones: ir por las 
tiendas con ofertas y llevarse todas 
las unidades posibles. Trabajaba con 
una furgoneta, por lo que tenía cier¬ 
ta libertad para permitirse que estas 
batidas fueran (e imagino que siguen 
siendo) sistemáticas y regulares para 
exterminar las reservas de cualquier 
oferta interesante. ¿Que hace años 
liquidaban la primera Xbox y sus jue¬ 
gos en una cadena? Pues allí que iba 
para llevarse todo lo que podía. Daba 
igual que quedaran 5,10 o 20 copias 
de un mismo juego. "Arramplaba" 
con todo. O con todo lo que la cartera 
le permitía. Y no de un único centro, 
sino de vanos gracias a la "suerte" de 





no tener que ir a una oficina. Asi que 
no os extrañéis cuando vayáis a bus¬ 
car una oferta, una edición limitada o 
algo un poco especialito si ya ha vo¬ 
lado, porque hay gente que se dedi¬ 
ca a esto de forma profesional? por 
llamarlo de alguna manera. Y no solo 
las ofertas en productos nuevos. Ca¬ 
denas con artículos de segunda ma¬ 
no, como Daily Pnce -que creo que 
ya ha cerrado casi todas sus tiendas 
en Madrid- eran el lugar de visita re¬ 
currente para tipos con carritos de la 
compra que se llevaban, a granel, los 
títulos que pudieran tener mayor 
atractivo, imagináis para qué, 
¿verdad'? 5 Efectivamente, 
para venderlos luego 
a mayor precio en 
otras plazas. No 
os voy a deta- 
W llar el ASCO, 

/ sí r con mayús¬ 
culas, y el despre¬ 
cio que me provoca 
este tipo de comporta¬ 
miento,, porque lleva pare¬ 
jo un perjuicio para el jugador, 
para el que quiere un determinado 
artículo y debe pagar más para ha¬ 
cerse con él. Que sí, que vivimos en 
un mundo libre, con una economía 
de mercado que obedece a La oferta 
y la demanda,, y que cada uno con 
su tiempo y su dinero puede hacer 
lo que quiera... pero para mí no deja 
de ser una muestra más de un mun¬ 
do que se descompone, en el que ya 
no hay valores ni principios y casi 
todo se rige por el vil metal. Y como 
siempre que algo se descompone, 
aparecen las plagas de insectos. Sí, 
queridos especuladores, eso sois y 
me acuerdo de vosotros cada día que 
intento conseguir una copia de Nier 
para PS3 a un precio razonable... 



No os extrañéis cuando vayais a buscar una 
oferta o una edición especial si ya ha volado , 
porque hay gente que se dedica a ello 
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OUTLAST II #■ nuevos datos ■ps4 -xopc 


Outlast II ya 
aterroriza con su 
primera imagen 

Uno de los mejores juegos de terror de 
los últimos años volverá este otoño, 


l 1 estudio Red Barrel lanzó en septiembre del 2013 
en PC uno de los juegos más terroríficos que he- 
JLsJ mos podido jugar en la ya no tan 'nueva gene¬ 
ración El juego nos ponía en la piel de un periodista, 
una persona normal no entrenada para combatir, que 
vivió el auténtico mal desde la óptica de su videocáma¬ 
ra mientras buscaba desentrañar los misterios de un 
psiquiátrico abandonado. Tal fue el éxito de este juego 
independiente, que saltó primero a PS4 y después a One, 
con gran éxito entre el público. Y desde hace unos meses 
sabíamos que el estudio trabajaba en la secuela, pero no 
habíamos podido ver ninguna imagen... hasta ahora. 

Aunque Red Barrel no ha desvelado nada del juego, el 
estudio si ha declarado que pondrá a prueba nuestra fe 
y nos llevará a un punto en el que la locura es lo único 
racional que podremos hacer. ¿Nos convertiremos noso¬ 
tros en un monstruo homicida? Muy pronto os daremos 
más detalles de Outlast 2. De momento 'disfrutad" de su 
primera imagen, donde vemos que alguien con un pico 
avanza hacia una persona indefensa en su porche. 







ANNIVERSARY 

SONIC 

THE HEDGIHOG 



SONIC m ■POR CONFIRMAR I 
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fc Por Daniel Quesada 

# @Tycho_fan 



* Outlast 2 parece que 
abandonará ios siniestros 
psiquiátricos abandonados para 
ofrecer una aventura que llevará 
el terror a la puerta de casa. 



SÉ LO QUE HICISTEIS 
EL DÍA DEL ESTRENO 


tar Wars Battíefront acaba de 
anunciar un DLC gratuito de lo 
mas jugoso: incluye a Luke h Leia 
y Tatoome como escenario. Por otro 
lado, en estos días hemos podido dis¬ 
frutar de la temporada 1 de Killerlns- 
tinct gratis en Xbox One. 

Ambas maniobras merecen un 
aplauso, ya que aportan un conte¬ 
nido gratuito de lo más interesante. 
Pero claro, uno se pone a pensar, a 
meter las cosas en su contexto, y no 
puede evitar pensar aquello de "a 
buenas horas, mangas verdes' 1 . 

Por un lado, Star Wais Ba- 
ttlefront ha visto muy ero¬ 
sionada su prometedora 
reputación tras llegar 
tremendamen 
te "capado" en 
cuanto a 
mapas, a la 
vez que se 
ofrecía a un pre¬ 
cio más bien propio 
de un juego gr and ote 
Para colmo, nos acla¬ 
raban que para completar la 
experiencia habría que invertir 
en un delirante pase de temporada 
de 50 euros. No es solo que el precio 
sea prohibitivo; lo verdaderamente 
grave es que demuestra que las com¬ 
pañías han llegado a creer que los 
usuarios bailarán al son que se les 
toque en materia de gastos extra. 

Lo del pase de temporada ya se 
toma como normal, cuando debería 
ser una maniobra excepcional de un 
par de juegos. Que hayamos llegado 
a este punto es culpa de las compa¬ 
ñías, pero también nuestra (de los 
medios y los usuarios) por dejarnos 
llevar con tanta facilidad. Desde lue¬ 
go, debemos quejarnos de lo que no 
nos gusta, pero en definitiva, el len¬ 



guaje que todos entienden es que no 
se compre el producto. Gjo r no es que 
llame al boicot de Battlefront, ni mu¬ 
cho menos (al margen de estas ma¬ 
niobras económicas, el juego mola), 
sino que pongo de manifiesto que lo 
que puede sonar a abuso tiene senti¬ 
do desde la perspectiva de las com¬ 
pañías, porque les da resultado. 

El caso de Killer Instinct es aun 
más llamativo: es un juegazo, pero 
uno se sintió defraudado cuando qui¬ 
sieron venderlo como free to play. 

Hombre, lo era... jpero tema un so¬ 
lo personaje! Al final, si querías 
tener un atisbo de lo que de 
verdad ofrecía, no te que¬ 
daba otra que pasar 
por caja y comprar 
los luchadores, 
de tal forma 
que, al final 
del día, te ha¬ 
bías gastado lo 
mismo que en un 
juego normal. Señores, 
que quede claro: un free to 
play no debería obligar a pa¬ 
gar NUNCA para disfrutarlo al 
completo. Otra cosa es que admita 
compras opcionales para desblo¬ 
quear más rápido algún aspecto o 
que incluya publicidad. De algo hay 
que vivir, pero no lo llevemos al otro 
extremo y tomemos por el pito del 
sereno al usuario... 

En definitiva, son tiempos difíciles 
para todos, incluidas las desarrolla¬ 
doras de juegos, pero tenemos que 
dejar de intentar matar moscas a 
cañonazos y ofrecer modelos de ne¬ 
gocio que tengan sentido para todos. 
Sobre todo, porque puede ayudar a 
que el usuario experimente lo que se 
supone que ha de vivir con el pad en 
la mano: diversión y punto. 


El pase de temporada yo se tomo como 
normal , cuando debería ser uno maniobro 
excepcional de un por de juegos. 
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Por Gustavo Acero 
f (©Gustar fox 


Á 


Á 


Vuestro espacio interactivo de información, opinión y humor jugón » 








¿REALIDAD 
O FICCIÓN? 


¡Acierta y podrás 
ganar un juego! 


Si yo costaba creer que los noticias de esta sección fuesen reales, a partir de ahora lo tendréis 
todavía más difícil, porque deberéis adivinar cuáles lo son y cuáles son "fake". Empieza el juego... 




Claire Parrón te 
suelta un bolsazo 
de Louis Vuitton y te 
deja muñeco, pero 
con estilo. Pues ya 
se está ganando 
la vida mejor que 
sus compañeros de 
reparto de FFXÍfl. 


i 


Ughtriing, la carismática protagonista de FFXiil diseñada por Tetsuya Mormura, está más 
de moda' que nunca desde que Square Enix ha hecho oficial la noticia; ella será Ja imagen 
de la prestigiosa marca Louis Vuitton para su colección femenina ''Series 4' 1 de primavera- 
verano, 0 sea, que posará en las revistas quitándole trabajo a modelos de carne y hueso, 
valga la redundancia en ciertos casos. Con esta pionera iniciativa la firma de ropa ahorra¬ 
rá un pastizal en Photoshop, ya que Lightning viene retocada de serie, algo que sin duda 
puede revolucionar la industria de la moda. Según ha declarado la propia modelo poligo¬ 
nal en una entrevista a The Telegraph, "ha sido agradable pasar de la armadura a una ro¬ 
pa más adecuada para tiempos de paz'. Ahora sólo nos falta ver a Bayonetta en la nueva 
campaña de Woman's Secret y a Harley Quinn en la de Desigual: "La viuda es chula' 1 , 

■ ME LO CREO ■ NI DE BROMA 








EN FINAL FANTASY 


YA ES PRIMAVERA 
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LA OTRA CARA LA COMUNIDAD 

Las noticias más increíbles del mes Vuestra visión/risión del sector 


LA POLEMICA 

El debate más candente 


¡PARTICIPA! 


Queremos que nos ayudéis a hacer 
esta sección. Contamos con vuestra 
participación en Jos distintos apartados 
que ta componen, así que estaremos 
atentos a todos los comentarios, apor¬ 
taciones y respuestas que nos dejéis 
en la web y nuestras redes sociales, 
iOs esperamos allí! 

o www. facehook.com/hobbyconsoias 
(g)Hobby_Consoias 



LA RAE ACEPTA FANBOY, 
SONYER Y PIPERO 

La Real Academia de la 
Lengua sigue adaptándose 
a ia realidad social con la 
incorporación de estos 
tres neologismos en su 
24 a edición, junto a otros 
como "hater" y "youtuber". 
Por ahora, se aplazará la 
admisión de "xboxer" por 
desuso en España. 

□ ME LO CREO □ NI DE BROMA 



UN JUGADOR INVIDENTE SE PASA 
OCARINA OFTIME EN CINCO AÑOS 

Sí os pareció chungo el Templo del Agua, imaginaos salir airosos de él con los 
ojos cerrados. Pues ni eso sería comparable a la épica hazaña que este estu¬ 
diante ciego de ingeniería llamado Terry Garrett ha definido como "el mayor lo¬ 
gro de la historia de los vídeojuegos": completar el legendario Zetda: Ocarina of 
Time sin más orientación que e! sonido Dolby Surround mediante de dos altavo¬ 
ces a cada lado de su asiento. Una historia de superación que ha ido retransmi¬ 
tiendo en su canal de YouTube desde 2011, y que culminó el pasado 2 de enero 
con la aniquilación de Ganon. Es la primera aventura 3D que se pasa, aunque ya 
había completado juegos 2D como Oddworíd: Abe's Oddysee. Sólo por aguan¬ 
tar cinco años a Navi gritando "Heyl Listen]' 1 , se merece un monumento; ni Daré- 
devíl llegaría tan lejos. ¿Se atreverá con Zelda Wii U? 

□ ME LO CREO □ NI DE BROMA 



KOJIMA NO PODRA VOLVER A 
CASA MÁS TARDE DE LAS DOCE 


e Konami y su ex emple; 


El culebrón entré Konami y su ex empleado Kojima continúa y no 
tiene visos de remitir. La compañía no sólo ha prohibido a Hideo 
Kojima hablar de su despido por motivos contractuales; además, 

Je ha impuesto un "toque de queda" que le impedirá regresar a ca¬ 
sa más allá de las 00:00 horas, para que 'no le dé tiempo a hablar 
mucho del tema con sus amigos" y evitar así "posibles filtracio¬ 
nes", según ha aclarado el portavoz del gabinete jurídico de Kona¬ 
mi. Tampoco podrá quedar con chicas ni afeitarse porque "podrían 
reconocerle y tampoco es plan". Eso explicaría la incipiente barba 
que lució en la presentación ofacial de su aiianza con Sony para !an 
zar su próxima obra en PS4 y PC desde la refundada Kojima Pro- 
ductions. A Konami ya sólo te falta prohibirle recoger premios. 


ME LO CREO 


NI DE BROMA 
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J EL SENSOR / La otra cara de la actualidad A 


LOS PECHOTES DE I 

TENDRÁN 


I fr>l 


N 

• v v JF ‘J J. 


VV. . f ■ 


\ £ i L 


MOTOR PROPIO 


Sólo a un japonés se le ocurriría diseñar un motor gráfi¬ 
co específico para recrear, mover y rebotar atríbustos' 
femeninos, más aún si trabaja en Koei Tecmo, cuyo mo¬ 
tor Soft 2.0 (1.0 por cada seno) para Dead orAtive Xtre- 
me 3 emulará el comportamiento mamario con total flui¬ 
dez en tiempo real, incluyendo las físicas de su contacto 
con superficies como la arena o la piedra. Este desplie¬ 
gue técnico forma parte del modo Owner, que nos pon¬ 
drá en el pellejo del dueño de una isla para fotografiar a 
chicas con bikinis cada vez más diminutos conforme au¬ 
mente su medidor de felicidad. Este modo será exclusivo 
de PS4 P por si a alguien le extraña que sea la plataforma 
desde la que más vídeos eróticos se consumen. Eso 
sí r el título no llegará a Occidente: mala noticia para los 
amantes de los juegos salidos... de Japón. 


ME LO CREO 


NI DE BROMA 



THE DIVISION NO VENDRA DOBLADO AL 
CASTELLANO PERO SÍ AL ÉLFICO 

Microsoft no habla nuestro idioma. Tras la 
decisión de traer Quantum Break sin doblar al 
castellano pero sí al portugués, ahora sabemos 
que The División correrá la misma suerte debido 
a la "naturaleza muerta" de la lengua castellana. 
A cambio, sí se localizará al esperanto, bable, 
mozárabe, álfico, klingon, dothraki y murciano. 

□ ME LO CREO □ NI DE BROMA 
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BATTLEFRONT TENDRA 
MODO CAMPAÑA VÍA DLC 

El lado luminoso ha vencido al oscuro. Ante el arrollador éxi¬ 
to cinematográfico de El Despertar de la Fuerza y las reitera¬ 
das quejas de los usuarios por la ausencia de modo historia 
en Star Wars: Battlefront, EA ha decidido lanzar un modo 
campaña de doce capítulos basado en los acontecimientos 
de la última película a un precio de 69,99 €. La expansión 
contará con su propio pase de temporada por sólo 39,99 € 
adicionales que añadirá contenidos como diversos colores 
para ios sables láser, túnicas de diferentes diseños para Kylo 
Ren o la opción de cambiar a Rey por Reina. En palabras de 
George Lucas; 1 No te lo perdonaré jamás, Disney; JAMÁS 1 . 

□ ME LO CREO □ NI DE BROMA 


SONY ANUNCIA POR FIN LA 
RETROINCOMPATIBILIDAD DE PSH 

Playstation 4 será oficialmente 
retroincompatible con todos los juegos 
de PS3, PS2 y PSX como respuesta 
a Xbox. Según Yoshida, será tan fácil 
como insertar cualquier disco "y que no 
pase nada". Más vale tarde que nunca. 


EL PRESIDENTE DE NINTENDO 
SÓLO CONOCÍA A PIKACHU 

Vale que sea un hombre de finanzas, 
pero no saber quién era Charmander, 
Mewtwo o Jigglypuff cuando Yamauchi 
le nombró presidente de The Pokémon 
Company tiene más delito que el Team 
Rocket. Así lo ha confesado el propio 
Kimishima a la revista Time, a la que 
ha concedido su primera sonrisa. 

□ ME LO CREO □ NI DE BROMA 


ADIVINA QUE NOTICIAS SON REALES Y CUALES NO 
Y LLÉVATE AGATHA CHRISTIE THE ABC MURDERS 

Vuestra sagacidad tiene premio. Entre todos los que acertéis qué noticias de "La otra 
cara de ia actualidad" son verdaderas y cuáles falsas sortearemos tres copias del juego 
Agatha Chñstie The ABC Murders para el formato que elijáis (PS4, Xbox One o PC). 




PA RT i CIPA E N: www. hobbyconsolas. com/concursos/elsensor 


Y Soluciones y ganadores en el próximo número 
























LA COMUNIDAD 

Un altavoz para vuestros votos y opiniones. 



Haber crecido con Hobby Consolas. 
Gracias por estos 25 años juntos. 

Micke Rockmero 

Gracias a vosotros... por renunciar a la 
herencia de vuestros padres: con las 
325 pesetas mensuales que os daban, 
hoy tendríais el futuro resuelto. 

Que Obama coleccione amiibo y fi¬ 
guras frikis como el Halcón Milena¬ 
rio o un Delorean, como se ha visto 
en el decorado de una entrevista. 

Patri Hall 

Bah, nuestro presidente en funciones 
es mucho más geek: colecciona televi¬ 
sores de plasma para jugar en Full HD. 

Que por ftn haya terminado la mo¬ 
da zombi... Porras, ya está aquí la 
nueva moda: la prehistoria. Far Cry 
Primal f Horizon, Wild, Ark Survival... 

Andrés Macho 

Calla, que aún queda la peor plaga de 
todas: los dinosaurios zombis. 


Ef reconocimiento que la Acade¬ 
mia de las Artes y Ciencias Interac¬ 
tivas ha otorgado a Kojima; sí señor, 
un zas en toda la boca a Konami. 

Oscar R, l oro 

A este paso, se lleva el Oscar antes que 
DiCaprio por su papel en "E¡ Renacido'. 
El de Kojima, queremos decir. 

Que el mes pasado os dijera que 
mi novia me prohibió comprar el pa¬ 
se de temporada de Battlefront...,y 
que al final me lo haya regalado ella! 
La quiero más que Han Solo a Leia. 
Guíllem Strom 

Te dijimos que no te dejaría Solo, Han. 
No dejes de actualizamos tu estado ci¬ 
vil, que ya estamos enganchadísirnos. 

El año de aniversarios nintenderos: 
Zelda, Pokémon, Metroid... 

Fermín Gamboa 

Samus se acaba de enterar por ti. Ni si¬ 
quiera está invitada a los dos primeros. 





oculow cost 


Es que Virtual Boy es una dura comí 
se, su creador ya se ha disculpado p 
para todos los públicos Oculow coe 
modelo ’ premiumpero con unas g 


ras y discretas 






QUE LOS 








i Que en el GTA V se pasen las partidas insultándose y que compañías 
como Sony y Microsoft pasen desús clientes. Rubén El Titi Cubero 

Sobre GTA no sabemos si te refieres a los personajes de la historia o a ios 
"personajes" del online, que parecen sacados del Chiringuito de Pedretrol, 
Lo que tienen que hacer los presidentes de los clubes es fichar más exclusi 
vos y recuperar a Mourinho, que cuando estaba él, Xbox ganaba la Liga, 


Que los servidores de PS Network 
se hayan vuelto a caer otro año 
más; lo más seguro es que los de 
Playstation estén atrapados en el 
día de la marmota. 


- IT. 


0 en el día de la resaca postnavideña: 
entre Sony y WbatsApp, que también 
acabó por los suelos en Nochevieja, 
da para un video de caídas épico. 

Que el nuevo DOOM no vaya a 
tener modo cooperativo. 

Alfredo Suárez 

¿Qué esperas de un sbooter en "prime¬ 
ra" persona? Si es que lo queréis todo. 

Que Wii U vaya a morir tan prema¬ 
turamente por no haberse acercado 
a las cifras astronómicas de PS4, 
aunque en Japón esté yendo bien. 

Damlos Faidopoulos 

Reza por que Wii U no sea TT, que eso 

en Twitter sólo significa una cosa. 


La poca cantidad de juegos de rol 
que hay en el catálogo de Xbox. 

Wamadeus Molina 
Es lo que pasa por bajar de nivel 360 a 
nivel One. Menos mal que este año in¬ 
vocamos a Scalebound, Dark Souls 3 y 
MA: Andrómeda... y a ver si FFXV y KH3. 

Que después de pegar tiros en The 
Last ofüs, los de Uncharted parez¬ 
can un juego de niños, jeje. 

Marte Postigo Garda 

Sí. de niños... Tú lo que quieres es un 

Skylander de Nathan Drake. Y nosotros. 

► Los juegos mal hechos, precipi¬ 
tación al dar una fecha primero y el 
consiguiente retraso para "pulir de¬ 
tálleselos juegos por fascículos. 

Alberto Pandiella Montes 
¿No habéis pensado que quizá no son 
los juegos de la actual generación tos 
que se retrasan, sino que las consotas 
se adelantaron? 






La explotación que se 
está haciendo con la sa¬ 
ga Star Wars en todos 
sus ámbitos: cine f vi- 
deojuegos, novelas, etc. 
Agus Pérez 

Y que lo digas: Disney ha 
conseguido meternos a 
Star Wars hasta en la so¬ 
pa: mira ef fideo que nos 
encontramos el otro día. 
Botellas de agua, líneas 
de ropa, drones,.. Lo raro 
es que aún no hayamos 
visto albóndigas conge' 
ladas con forma de BB-8. 
¡Menos campaña de mar¬ 
keting y más campaña de 
BattlefronP. 
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LO MEJOR 

DELTIMEL 


GALERÍA FANART 




Por SIGNO 




¡LA PRÓXIMA \ 

vez aue elijas 

NUESTRA VUELTA A TC 
LOS VtPEOJU&OS QUE - 
SEA UN J UE60 P£ FU- K 
TAFORMAS FACILCSIASt: 
X COMO UOS PE / 


VIÑETA CONSOLERA 


¡CORR6 6NANO! 


/¿ORRE 51 NO QUIERES SER EL 

aperitivo ve ese feroz pientes 

ve SABLE" ,'UUAMHH/^ 


Lorkino 



• ■ Usar la palabra exclusivo 1 ' es 
publicidad engañosa ; cuando un 
juego sale en otra plataforma o PQ 
automáticamente deja de serlo. 


WEB 


i — 






giCapdevilla facebook 

Faltaría más que un Triple A a 
precio completo tuviera 
microtransacciones f aunque no sean 
pay-to-win (por The División , tras 
saberse que no las tendrá). 


SouNgame web 

* Lo de criticara Ubisoftya se ha 
convertido en una costumbre , parece 
que la gente no entiende que estas 
consolas tienen sus limitaciones. 


Albert Gual facebook 

4 Sólo le pido a Dios , Zeus ¡, Jordi 
Hurtado y cualquier otra divinidad 
que la saga Uncharted no caiga en 
manos de Ubisoft. 


SirMantel web 

Recuerdo cuando conseguí mi 
Pokémon 150. Fue un Tauros , que el 
tío no entraba en la Pokébalí ni a la de 
tres. Cuando lo capturé empecé a 
correr por la plaza del pueblo 
gritando: ¡¡los tengo todoooosü 


Danish Poké facebook 

Nintendo tiene sagas increíbles 
que todo el mundo debe conocer en 
series , anime, películas, juguetes... 
Debería haberlo hecho hace mucho. v 


Adrianchenko web 

Tranquilos. No desconfiemos de 
quienes no han faltado a su cita en 
toda su historia. Las mujeres van y 
vienen ; la Hobby es para siempre 



fe César A. Carranza facebook 

Lo gracioso es que esos exclusivos 
de PS4 también salen en los PC de 
Microsoñcon Windows 10 y se 
pueden jugar con mando de One. 



Linksen web 

i C Puede que Twilight Princesa HDno 
sea ni necesario para muchos t pero 
para mí es una experiencia que 
compraría mil veces a precio de oro 



□ ha)e a n Fi ! facebook 

Me sigue sorprendiendo gue con 
tanta popularidad y dinero que da 
Star Wars f no se dignen a hacer una 
serie de peso como Star Trek, acorde 
con !as películas. * * 



Lucas García 


FACEBOOK 



La gen te que rrá que por 8 horas de 
caída de PSN le den un mes de Plus , 
Uncharted 4, Fallout 4 y Battlefront. 
i iQue fueron 8 horas , no 2 meses!! 
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f EL SENSOR / Lo comunidad A 


SINO 
LO JUEGO, 
NO LO CREO 

¿Cuáles han sido vuestros 
momentos "WTF" del mes? 
Cazadores de bugs: si queríais hoja 
de reclamaciones, aquí la tenéis. 



LA VACA SUICIDA 

No, no es un Toro de Qsborne, 
sino un Brahmán de Falfout 
4 subido a un tejado en ple¬ 
na partida de Jonatan Ruíz 
(WeedJonatan). Finalmente, la 
policía evitó el suicidio bovino. 

Ni las vacas sagradas de 
Bethesda están a salvo. Se su¬ 
pone que un bug es un bicho 
pequeño, pero ¿cómo demo¬ 
nios ha acabado una vaca bi¬ 
céfala subida a un tejado con 
todo su equipaje? Cómo están 
las cabezas... de ganado. 



¡"HALTO" 0 DISPARO! 

Just Cause 3 tendrá muchos defectos, 
pero pocos tan desternillantes como 
este "herror" de localización. Perdón, 
"orror". El traductor no pasó del teóri¬ 
co en el examen de conducir. 

Xelís Alsinet Jambert 

Mira que hay calles mal señalizadas 
en España, pero io que nos envía 
nuestro lector Xelís está a otra "bal- 
tura' 1 . Saltarse esta señal son cuatro 
puntos menos en Selectividad, Como 
decía aquella famosa campaña de ha¬ 
ce unos años, Dirección General de 
Tráfico: no podemos escribir por ti". 



ESTE MUERTO ESTA MUY VIVO 

Marchando vuestras necrológicas del mes. A la izquierda, "este zombi 
del DarkSouts 2, pidiendo de rodillas que no lo matara"; a la derecha, 
"Me han matado en el Warface pero tranquilos, que está todo QK". 

Neu J (@NeuJName) / Óscar Corral (@oscarbasketll) 

Estos programadores ya no respetan ni a los muertos. Al pobre zombí 
tatuado de Dark Souls nos lo dejan como un mascarón de proa, pero 
sin barco, y el soldado de Warface es el típico amigo al que le acaba de 
dejar la novia y te dice que está bien para fingir fortaleza, pero en reali¬ 
dad tiene roto hasta el pulgar. Por favor, acabad ya con su sufrimiento. 



► CANAL: DjPrieto y Neta ►TWITTER: @Djprieto_y_Neta 


Prieto y Neta 

DJ PRIETO Y NETA 


Esta pareja de gamers está tan unida por los videojuegos que nunca dis¬ 
cute por cambiar de canal, porque con el suyo tienen el día completo: ca¬ 
da dos horas suben una noticia de rabiosa actualidad comentada, aunque 
también sacan tiempo para ofrecer algún unboxing y análisis de juegos. 
Normal que su logo sea una ardilla, con esa velocidad en el ritmo de publi¬ 
cación. En definitiva, un canal para estar al día (o a la hora) de todo lo que 
ocurre en nuestro mundillo de una forma concisa, directa y sin estriden¬ 
cias. Y además hacen buena pareja, que siempre es un plus. 
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f ) LA ENCUESTA DE FACEBOOK 



O 

MGS V: THE 
PHANTOM PAIN 

19 % DEVOTOS 


El shoGter sin munición de Ready 
at Dawn fue uno de los exlusivos más 
prometedores de PS4, pero más allá de 
sus graficazos, el ’hype' se desinfló por di¬ 
versos motivos, como su "historia inconclusa", 
mucho vídeo y poco tiro" y un desarrollo monó¬ 
tono", que habéis definido como un 'simulador 
de caminar". Al menos se hacía cortito... 


0 

WATCH DOGS 

18 % DEVOTOS 


El Phantom Fail de la generación 
ha resultado ser la última obra de 
Kojima bajo el sello Metal Gear. 
Entre las causas, apuntáis a su 
guión inacabado, decepcio¬ 
nante desenlace y jugabilidad 
repetitiva. Al final Konami 
le habrá hecho un favor 
borrándole el nombre con 
aguarrás. 


0 

THE ORDER 
1886 

13 % DEVOTOS 


En empate técnico con AC: 
Unity , parece que el shooter 
cooperativo de los creadores de 
Left 4 Dead no satisfizo vuestras ex¬ 
pectativa s; uno de vosotros lo descri¬ 
be como "una castaña", mientras que 
otro lector comenta que The Crew fue 
un "churro". Qué hambre tenemos... de 
juegos que cumplan lo prometido. 


le iba decir a Aiden Pear- 
que Big Boss le hackearía el 
primer puesto en el podio de 
la decepción, El motivo que 
más señaláis es su desa¬ 
rrollo "aburrido" y exce¬ 
sivo parecido con GTA, 
aunque su mayor ene¬ 
migo fue la expecta¬ 
ción generada por Ubi. 


o 

EVOLVE 

7 % DEVOTOS 


?) LA PREGUNTA TONTA 



¿Qué uso le darías al Pip-Boy 
de Fallout en la vida real? 




Abel Pérez Guerrero 

■ í Enseñara mi madre a usar 
et VAIS para que siempre 
acierte en sus lanzamientos de 
zapatillas, aunque yo sea et 
sujeto de pruebas. J J 



Joel González 

¿En serio to preguntáis? 
Pues para lo más importante 
que hay en et mundo; mirareI 
Facebook W 






Antonio Molino Sánchez 


■ Eso es más bien un 
Pajiiieltor 3000 y to usaría para 
fortalecer mi brazo. W 



Pedro Llamas 
. Para confirmar que sigues 
siendo virgen a los 45 años. 

Elena Pérez 

Para darme un RadA way 
cada vez que pase al lado de 
los canis det pueblo. J) 

Aby Vas Normandy 
■ ' Para cuando tu novia te 
pregunta sí te queda bien el 
vestido, aumentar tu Suerte. 

Eduardo San Emeterio 

Para k quieres saber eso jaja 
saludos. ■ 


YA SOMOS 
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/ La comunidad 






LAS VENTAS DE XBOX 









HOBBYCONS 

■ »1>] Jai» lili *1 n ■flfrflftl *1 I l[»l Hl 


O BAJAN 



Uncharted 4, Scalebound y 
Recore , que empiezan tirando 
por los suelos los propósitos 
de Año Nuevo de cumplir 
con las fechas previstas. Si 
hiciéramos lo mismo con la 
revista, sería trimestral. 



EL NO DOBLAJE al cas¬ 
tellano de Quantum Break por 
decisión de Microsoft, que se 
excusa por las dimensiones 
del desarrollo, aunque al me¬ 
nos tendrá subtítulos. Vamos, 
que volvemos a ser los perju¬ 
dicados por los recortes. 





□ CU LUS tras las polémicas 
declaraciones de su fundador, 
Palmer Luckey, tildando el 
precio de 699 € de su casco 
de RV como "obscenamente 


barato", para después me¬ 
nospreciar a la competencia. 
Keep calm, Mr. Luckey! 



► la CAÍDA DE PSN a 

nivel mundial como regalo 
de Año Nuevo, que dejó a los 
usuarios a dos velas por "pro¬ 
blemas de mantenimiento". 


Sony ya está compensando a 
los afectados, pero el carbón 
de Reyes nos lo comimos 





COSPLAYER DEL MES 




lllisia Cosplay 


IFA" 1 


-nüUL U 


■ 'W wm^ ^ 0* 


¿Qué es lo mejor y lo peor de! este mundillo? 

Lo mejor; compartir tu arte con personas de todo el mundo y coincidir en la mis¬ 
ma pasión. Lo peor son los haters, pero con no hacerles caso, ¡problema resuelto! 


¿Cómo entraste en el mundo cosplayer? Empecé a inte¬ 
resarme a finales de 2007, pero hasta 2013 no me atre¬ 
ví a hacer completamente mis cosplays. Me encantó la 
creatividad que envuelve y el proceso de creación, tanto la 
parte de costura como armaduras y props. 


¿Cuál es el cosplay que más te ha costado hacer? 

Leona Valquiria, de League oí Legenda. Era la primera armadura 
completa que hacía y no tenía mucha experiencia aún, así que 
tuve que echarle mucha paciencia. En total me llevó unos 
cinco meses hasta acabarlo. 




¿Qué es lo más incómodo de ser cosplayer? 

Las pelucas, aunque si levas una armadura muy grande o pe¬ 
sada y no la has hecho para que encaje a la perfección, puede 
hacerte rozaduras o heridas. 


¿Qué consolas tienes y a qué estás jugando? Ahora mismo 
tengo la PS4y la New 3DS, aparte del PC. Y estoy jugando el DEC 
de The Witcher, a World of Warcraft y, a veces, a Heroes ofthe 
Storm o League ofLegends. 


¿Cuál será tu próximo cosplay? Estoy trabajando en varios, aunque e! 
más cercano es el de Ciri de The Witcher, que espero tener terminado 
este mes de febrero 


sspiai 


► TWITTER: 


;iaCosplay 
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LA POLEMICA 

Oculus Rift por 699 €: 

¿es un precio razonable? 

Confirmado el precio final del dispositivo de realidad virtual , 
toco romper la hucha y dirimir si compensa el desembolso, 




h 




X 


La nueva tecnología 
nunca es barata 


Comienza la era del 
surrealismo virtual 


N 


Por Alberto Lloret @Alberto!JoretPM 


Por Gu stavo Acero ‘ @ G u st a rf ox 


(aiMonchu_Süarez 

Sería incoherente 
si dijera que 
ía calidad no lo 
vale cuando tengo 
un Mac. Es de 
gama alta; ya 
rebajarán. 1 


Cuando se crea una nueva tecnología, raro es el ca¬ 
so en que se lanza a un precio económico. Lejos 
quedan las 65.000 pías, de PSone o las 75.000 
de PS2 (recordemos que para muchos fue el ^ 
primer DVD que entró en casa). O el precio de 
los íPhone, o el lo que cuesta actualizar nues¬ 
tra tarjeta gráñca al tope de gama. 

El coste de desarrollar ese hardware, 
lo tiene que pagar alguien, y suele ser el 
consumidor En este caso, además, no es 
que estemos hablando de un pequeño paso 
incremental sobre algo que ya existía, sino 
que es tecnología 100% nueva, que ha re¬ 
querido un largo proceso de investigación. 

Cualquiera que haya probado ya un vi¬ 
sor, sabe que, aún con dudas sobre su apli¬ 
cación a ciertos géneros o cuánto tiempo 
aguantaremos con uno puesto, realmente 
es "lo siguiente'. Si las 3D sucedieron a las 
2D, la RV es el siguiente paso. Estar dentro 
de los juegos, no ser un mero espectador. Y 
para lograrlo, hacen falta equipos potentes, 
capaces de generar esos mundos en 360° 
alrededor nuestro -y unas gafas para ver- 
ios-. Si tienes los 700 euros (y un equipo ac¬ 
tualizado), podrás saltar a la RV este mis¬ 
mo año y seguro que lo vas a gozar. Si no 
es el caso, y tampoco tienes prisa, acabará 
bajando de precio tanto si es un éxito como 
si no. Lo han hecho los DVD r los BR, los te¬ 
léfonos... y esto no va a ser menos. Por aho¬ 
ra hay lista de espera y eso al menos vati¬ 
cina que interés hay, aún con este precio. 


Sil No 


A FAVOR 


(o)Charlieabollo 

Como pasa 
con cualquier 
tecnología 
puntera, ai 
principio los 
precios son 
disparatados. 

@Samueltaco 

Pagáis 1000 € 
por un PC, 450 
por una consola, 
50 por cada juego, 
¿y os quejáis? 
Estáis ftlpando. 

@SantiTR_ 

a Las he probado 
y su tecnología 
lo merece. No 
marea nada. 


En la encuesta de Twitter ha ganado el 


No 


con un devotos. 


Participa en: 

- @Hobby_Consolas 


+ 


'Para vosotros, ricachones 11 debería ser el eslogan 
de Oculus "Ritz", y éste su nombre definitivo en 
honor al elitista hotel madrileño, porque eso 
p mismo será este capricho virtual demasiado 
alejado de la realidad: un lujo para bolsillos 
privilegiados dispuestos a apoquinar 741€ por 
un gadget -gastos de envío inclui¬ 
dos- cien euros más caro en Europa 
que encima ascienden a 1.400 si no con¬ 
tamos con un PC mínimamente potente. 

Sólo las gafas ya cuestan el doble que una 
PS4 o una Xbox One, algo que a su fundador 
le parece "obscenamente barato , cuando lo 
obsceno es prometer un precio estimado de 
3Ü0€ r venderse a una de las mayores mul¬ 
tinacionales del mundo, duplicar esa cifra 
en unos meses y traicionar Ía confianza de 
los inversores anónimos que apoyaron el 
proyecto en Kickstarter antes de que Pal¬ 
mer Luckey se volviera casta. Y dice que 
no ha venido a ganar dinero con Oculus: 
pues que borre a Zuckerberg del Facebook 
y le devuelva los 1.450 millones que le soltó. 

No me extraña que encima arremetan 
contra Playstation VR por no ser de 'gama 
alta" como justificación ante lo que ya in¬ 
tuyen: que Sony les va a dar por el Oculus 
concillando calidad y precio. Y ya que tam¬ 
bién culpan a Nintendo por manchar la in¬ 
dustria de la RV hace veinte años, me que¬ 
do con mi Virtual Boy, que me provocará el 
mismo mareo que este casco de ROBO-cop, 
pero al menos no al sacar la cartera, 


EN CONTRA 


igiFrankJ oestar 

; Su tecnología es 
ambiciosa, pero 
¿merece la pena 
pagar eso por su 
utilidad? Para míes 
un NO rotundo. 

/ (Dmanuel 
[opezmal 5 

No creo que 
mucha gente vaya 
a comprarla: esto 
sólo es el boom y 
será olvidado. J? 

/ @davírulo365 

Una tecnología 
aún verde, ya que 
sigue mareando. 
Debería ser mejor 
que esta ''gen' 1 y 
PC, y no lo es. 


¡> @bigcan22 

La realidad 
virtual no se hará 
un buen hueco así. 
PS VR liderará la 
expansión. 
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Yakuza Kiwami 


• UN REGRESO A LOS ORÍGENES... ¡¡¡EXTREMO!!! 


PLATAFORMAS 

PS4iPS3 


GENERO 

Aventura de 
acción/RPG 


DESARROLLADOR 

SEGA 


DISTRIBUIDOR 

SEGA 


FORMATO/PRECIO 

Físico: desde 
46,99 € (PS4) 
y 45,99 € (PS3) 


O LANZAMIENTO 

Ya disponible 
en Japón 


E l pasado mes de diciembre se 
cumplieron 10 años del lanza¬ 
miento del primer Yakuza en 
PS2, y para celebrarlo, SEGA aca¬ 
ba de poner a la venta en Japón Ryu 
Ga Gotoku Kiwami, lo que en occidente 
vendría a llamarse Yakuza Extreme. 

Se trata de un remake del juego ori¬ 
ginal, el que dio pie a que esta saga se 
convirtiera en uno de los títulos clave 
de SEGA en Japón. No se trata de la re- 
masterización que tiempo atrás salió en 
PS3 y Wii U f sino del remake definitivo", 
que no se conforma solo con recuperar 
la historia original, sino que la amplia 
y la enriquece con nuevos detalles, al 
tiempo que le da un repaso importante a 
gráficos y mecánicas de juego. El punto 
de partida es el mismo, y nos cuenta la 
historia de Kazuma Kiryu, un miembro 
del clan yakuza Tojo, quien tras 10 años 
a la sombra por un crimen que no come¬ 
tió, recupera la libertad. Pero nada más 


salir, las malas noticias se acumulan. Su 
amiga de la infancia y prometida, Yumi, 
ha desaparecido. Y no solo eso: también 
lo ha hecho una indecente cantidad de 
dinero de su antiguo clan, lo que ha ani¬ 
mado al resto de clanes a buscarlo. Las 
respuestas sobre su paradero las po¬ 
dría tener Haruka, una pequeña huérfa¬ 
na que, por avatares del destino, acaba 
siendo la protegida de Kiryu. 


Revisión ampliada 

Kiwami añade un montón de nuevos 
sistemas de juego y añadidos, como un 
capítulo nuevo en el que controlamos 
a Nishiki, el amigo por el que Kiryu va 


a la cárcel, en el que se explican las ra¬ 
zones de sus cambios mientras que el 
protagonista está en prisión. Y no solo 
eso, hay muchas más escenas de vídeo 
y diálogos para cerrar mejor la trama, 
nuevos miníjuegos, nueva música e in¬ 
cluso nuevos sistemas de juego, como 
"Majima Everywhere", que nos permitirá 
enfrentarnos a Goro Majima (que en el 
original tenia poco peso) más a menudo 
para mejorar nuestro estilo. Además, po¬ 
dremos importar nuestros avances en 
Yakuza Zero para que Kiryu disponga de 
las habilidades de combate aprendidas 
en él. Y eso sin mencionar que gráfica¬ 
mente, en PS4, es espectacular... 


YAKUZA KIWAMI HA SIDO UN RETO PARA 
SEGA, PARA DEMOSTRAR QUE PODÍA 
HACERLO MEJOR QUE EN EL ORIGINAL 




32 HC 












1 EI sistema 
de com¬ 
bate introduce 
nuevos estilos 
de lucha y 
nuevos remates, 
algunos muy 
brutales. 

K/wam/ tam¬ 
bién añade 

numerosas es¬ 
cenas de vídeo 
nuevas y amplía 
algunas de las 
antiguas para 
lograr que la 
trama sea más 
comprensible. 

3 No faltan 
nuevos 

minijuegos e in¬ 
cluso sistemas 
como Majirna 
Everywhere, 
que nos permite 
combatir con 
Goro en cual¬ 
quier momento 
para mejorar a 
Kazuma. 

fl También 
H habrá 
caras nuevas, 

como Shinichi 
Shrnohara, un 
campeón judoka 
retirado, que 
visitará Kamuro- 
cho y Kiryu hará 
de guia (incluida 
visita a un 'club 
de la lucha '). 



5 Es posible 
importar 
la partida de 

Yakuza Zero 
para utilizar los 
estilos y técni¬ 
cas de lucha ya 
desbloq ueados. 

6 Controlar a 
Nishiki, el 

amigo de Kiryu, 
en un capítulo 
nuevo es uno 
de los grandes 
atractivos de 
Yakuza Kiwami. 

7 Kiwami está 
a la venta 
en PS3 y P34, 

pero es en esta 
última donde 
técnicamente 
brilla de verdad. 


9 

■ Por Alberto Uoret 10 @AlbertoLíoretPM 





UNA SAGA QUE VA A MAS 


SEGA también ha anunciado la siguiente entrega nu¬ 
merada, Yakuza 6, que llegará en exclusiva a PS4 en 
otoño de este mismo año (Kiwami será el último lanza¬ 
do en PS3). Este nuevo motor dejará modelos más rea¬ 
listas, efectos de luz y sombra más auténticos y en lo 
jugadle, zonas más abiertas a la exploración (podremos 
recorrer tejados, saltar entre azoteas, adentrarnos en 
zonas muy estrechas...). Y, por si fuera poco, tendrá al 
mítico actor Takeshi Kitano como personaje invitado. 















3 . 000.000 


Level-5 y Koei unidos por un Yo-kai 

Koei Tecmo está produciendo Yo-kai Sangokushi, un nuevo 
Romance oíthe Three Kingoms, que en esta ocasión 
será un crossover con los personajes más populares 
del momento en Japón: los Yo-kai de Levei-5, que se 
convertirán en comandantes de distintos ejércitos para 
uní ’icar el país Sakura. Se pondrá a la venta en 2016. 


Ys VIII: Lacrimosa of Dana 

Falcom ha confirmado que la nueva 
entrega de esta veterana saga llegará a 
PS4y Vita en verano. Su ambientación 
recuperará la Grecia clásica (tras un 
naufragio quedaremos atrapados en la 
isla de las sirenas). Un equipo de 3 con 
acciones conjuntas, duelos más ágiles y 
saltos son algunas de sus novedades. 


de copias (físicas y digitales) ha vendido 
Monster Hunter X en Japón en un mes. 


Aquí 

TOKIO 


Super Smash Bros 
se refuerza 

Tras el anuncio de Cloud de 
FF Vil Super Smash Bros va 
a recibir otros dos personajes 
más: Gorrín (de Fire Emblem) 
y Bayonetta. Ambos se unen a 
los ya disponibles Cloud, Ryu 
y Roy, y de todos ellos habrá 
amiibo... aunque por ahora 
solo se ha desvelado el diseño 
final de estos dos últimos. 


5 millones de FF Brave Exvius 

En apenas dos meses y medio, Final 
Fantasy Brave Exvius , el juego Free to 
Play de lOs y Android con micropagos 
(como tickets para realizar invocaciones), 
ha superado 3a barrera de los 5 millones 
de descargas. Un 
caso más de 
un fenómeno 
imparable; y 
es que, en 
Japón, hoy en 
día, los que 
mandan son 
los móviles... 


Jikkyou Powerful Pro Baseball 
2016 por partida doble 

Q'ue Konarni no iba a dejar de lado las consolas 
-al menos por el momento- es algo que la 
compañía anunció hace tiempo y prueba es 
este juego de béisbol "chibi", que llegará por 
partida doble en 2016 a PS4, PS3 y Vita. La 
versión Success será Free 2 Play (y distinta). 


16 . 000.000 

copias de la serie Tales of de Bandai Namco 
ya se han distribuido en todo el mundo. 


Sengoku Basara 
se vuelve más real 

Con el ape Iido Sanada 
Yukimira-den , la nueva 
entrega del juego de acción 
de Capcom al estilo Dynasty 
Warriors t Sengoku Basara , 
seguirá la dramática historia 
de! legendario militar que da 
nombre al título, un experto 
con la lanza cuyas gestas 
siguen aún hoy día muy 
vivas en Japón. Llegará en 
verano a PS3 y PS4. 


BIG IN 
JAPAN 
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scribo este texto mientras ob¬ 
servo cómo Steam instala Da- 
nusburst Chronicle Saviours. 

Ya tengo el juego en mi PS Vi¬ 
ta, pues siempre he pensado que este 
tipo de títulos encaja perfectamente 
en la ancha pantalla de esta portátil, 
además de poder enfrentarme a olea- 
das alienígenas en cualquier sitio en 
el que esté, siempre que quiera. Y aun 
así, he decidido adquirir también la 
versión de PC, porque tengo intención 
de hacerme con uno de esos mo¬ 
nitores ultra anchos tan tenta¬ 
dores, en concreto uno de 34 
pulgadas en formato 21:9. 

Seguramente muy po¬ 
cos de vosotros dis¬ 
frutasteis del arcade 
original de Darius, ha- 




¿Last ResorÜ Y muchos, do. ¿Cómo podrían? No es el tipo de 
muchos más (podría- juego que venda millones de copias, 
mos mencionar todos ni siquiera cien mil. Ni siquiera me 
los juegos del género lo imagino en los tops semanales de 
para PC Engine). ventas de Famitsu. 

Pero lo han hecho. Esta nueva ver- 


ce mucho tiempo, en 
la época dorada de las 
máquinas recreativas. 
Fue una experiencia úm- 


Kagotani 


sión acaba de salir para PS Vita, PS4 
Nunca esperé que Tai- y PC (Steam), pero sentí que tenía que 
to lanzase un nuevo adquirirlo para Vita por su formato 

Darius, especialmente en de pantalla y su portabilidad. Lo si¬ 


ca, construida sobre tres mo- 


recreativa, ya que la mayo- guiente era hacerme con él en PC pa- 


nitores CTR colocados juntos 
mediante un complejo sistema de 
proyección, que daba como resulta¬ 
do una gran pantalla triple. Además, 
la cabina de la recreativa incluía una 
especie de sofá que venía acompa¬ 
ñado de un altavoz especial, del cual 
salían sonidos graves y retumbantes. 
Era sin duda una experiencia apasio¬ 
nante y como ninguna otra, al menos 
en aquella época. Si no lo experimen¬ 
tasteis de esta manera, podríais con¬ 
siderar que es un matamarcianos de 
desarrollo lateral muy simple y muy... 
estándar. La verdad es que, a pesar del 
encanto de los peces robóticos ene¬ 
migos, sería difícil compararlo con 
algo como íkaruga o incluso Raiden , 
que son juegos que trajeron consigo 
sistemas jugables distintos y únicos 
en el género. En ese sentido, a día de 
hoy algunos podrían sentirse decep¬ 
cionados con Darius , porque en los 
catálogos retro digitales podéis en¬ 
contrar muchos otros matamarcianos 
de gran calidad. ¿Habéis probado al¬ 
guna vez R-Typé ? ¿Thunder Forcé IV? 



ría de miembros principales ra aprovechar el nuevo monitor ultra 
del equipo se habían ido. Pero lo ancho que voy a tener. Aún tengo que 

hicieron con Dariusbursi e incluso pensar más en ello para forjarme una 

recuperaron la icómca pantalla super opinión, pero ahora mismo sm duda 
ancha y los efectos de sonido retum- me inclino por desear más reviváis de 

bantes. ¿Pero cómo de bueno era? La este tipo, y no sólo en el género ma- 

verdad es que era un Darius bastante tamarcíanos. Siempre que estén bien 

simple, con unos gráficos y polígo- realizados, claro, y no como el remas- 

nos muy básicos, e incluso el viejo ter de Leynos. Espero que más ini- 

G-Darius llegaba a ser más carismáti- ciativas como Danusburst Chronicle 

co en ocasiones. Aun asi, el juego era Saviours puedan crear un mercado 
bueno, un buen Darius . Así que no me viable para que más compañías japo- 

io pensé mucho y me hice con la ver- nesas se involucren. Puede que ocu- 

sión de PSP que salió en fechas simi- rra tal como se explicó en un reciente 

lares. Pude ver que ciertamente la an- evento en Akihabara, donde ciertos 
cha pantalla de la PSP encajaba muy estudios expresaron su intención de 
bien con este juego en concreto. Una adaptar más juegos de este tipo a pla- 

vez más, me di por satisfecho y pensé taformas como Steam. Y ahora, que 

que era una locura eventual de Taito, alguien me dé un remaster de Thun- 

que no volverían a hacer algo parecí- der Forcé IV... ¿por favor? ■ 


DE LAS PORTATILES 

DE SONY Y DE LOS MONITORES 21:9 SON 
IDEALES PARA JUGAR A DARIUSBURST 
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COMPRA TU JUEGO en Game y llévate 
una EXCLUSIVA camiseta y el DLC 
^ Tquipación Hazmat". 


EL DESTINO DE 


n ambos juegos, la principal diferencia es que 
mientras que en The División lo hacen en ten 
coberturas muy similar al de l/Vatch Dogs, pero 
combates permaneciendo parapetados. Los enemigos 
táctica en esas situaciones es... ¡¡rodar! 


en Destiny se desarrollan en primera 
cera. Además, The División usa un sistema de 
eso no significa que podamos sobrevivir a los 
nos bombardearán con granadas a menudo, y la mejor 


hábiles 


YRPGSQN LOS PILARES 
SOBRE LOS QUE SE 

SOSTIENE THE DIVISION 


GANE 


REGALO POR 
RESERVA EN 
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OPERACIONES 


La BDO (Base De Operaciones) es el luga 
en el que aceptamos misiones, compra¬ 
os nbietos. nos aprovisionamos... 


Una délas primeras — 

salvar la base de un asalto enemig 

de ese momento se convertirá en r 

"hogar", aunque al principio las cor 
nes del edificio serán lamentables 


No todo son P' ezas p 

| BS mochilas nos P«mrter c 
más objetos y con las maso 
podemos acceder a nuevas 


a d de coleccionables, 

¡uñosos como estas 
holográficas. 


A lo largo de ia 
historia también 

conoceremos a 

otros agentes y 
personajes de 
gran importan¬ 
cia, como Ray 
Benitez, el encar 
gado dei ala de 

seguridad. 


CREACION 

Al empezar la 


I No existen las 
clases en The 

I División; las ha¬ 
bilidades que 
asignamos de¬ 
terminan el esti¬ 
lo de juego, pero 
podemos cam¬ 
biarlas en cual¬ 
quier momento. 


mos el aspecto 
físico de nuestro 


SALVACION 


opciones de per 
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algo limitadas, 
pero cumplen 
su cometido. 





tJ 


. • ’ l 





1 Bl 


, - 

, *1» 












evitarla tuno v 
aguardan los eneir 
de toda la aventura 


■ Al principio es mejor 
cura; en su interior 

más complicados i 


ti 


\la médica; se traía 
lidades centrada en 
salud, curación de < 
tenciaclón moment 


nieve... roí . 

blema, V es que semejante 

hace que el f ramerate caig« 

momentos especialmente 
m0 los tiroteos con aglon« 

jugadores, enemigos y exp 
no hay que olvidar que au 

meses por delante y hay r 

ra en este y otros muchos 

Han sido tres largos ar 
narán el 8 de marzo, mor 
obra de Ubisoít Masive 

Pero antes, algunos 


aT tanto un personaje 

mo” como uno cur- 

y los cambios en los 
an evidentes desde el 

, ceS o del arma había 
jor completo, dispo¬ 
nes letales y los ene¬ 
as obligaban a vaciar 
, morían de un disparo 
sensación de progreso 
ulpable de mantener- 
entalla sm pestañear. 


minuto uno; ei ieui. 

desaparecido casi j 

níamos de habüids 
migos gue antes n 
un cargador, ahors 
en la cabeza. Esta 
seTá la principal c 
nos pegados a la 1 


Wa de segundadla des* 

. la protección del grupo, come 

barricadas portajes m 

tra resistencia al daño en 


abamos al principio, q 
de The División crease tan- 

ha terminado jugando en 

,ecialmente porque desde 

resultaba difícil 

insolas). Nosotros 

, xbox One y - te- 
como 

paitado gráfico no 

mostrado en el E3 2013. 

así nos 


Como c 

primer 

ta expectación 

su contra, esp 
un punto l 
de creer (más 
jugamos a _ 

nemosc 


de vista técnico 
' aún en co¬ 
la versión de 

dos noticias; la mala es que 

sospechábamos, el a 
está al nivel de lo 












LA PROFUNDA 

OSCURIDAD 


La Zona Oscura es la parte de Manhattan 
en la que se desarrollan los enfrentamien 
tos PvP (Jugador contra Jugador), 




En su interior encontramos ios uojeiua 
más poderosos, pero para sacarlos es 
necesario solicitar una extracción y des¬ 
contaminarlos. Si morimos, los dejaremos 
caer y cualquier jugador podrá recogerlos. 


Los agentes que ataquen a otros pasan a 
ser considerados "renegados , lo que co¬ 
loca sobre su cabeza una recompensa en 
función de la maldad de sus actos. Y el ju¬ 
rador aue los elimina, se hace con ella. 
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Pensábamos que el brote del virus zombi había sido sofocado 
y que no quedaban más cerebros que comernos, pero llega 2016 
y nos demuestra que los zombis están más en forma que nunca. 


COMPAÑÍA Techland FECHA ÜE LANZAMIENTO 9 de febrero GÉNERO Shooter 


U na de las sorpresas del pasado año 
vuelve a PS4, Xbox One y PC con una 
expansión gigantesca que mantendrá 
a sus millones de jugadores engan¬ 
chados al mando como zombis a un cere¬ 
bro fresco. Para hacernos con la preciada 
expansión podremos compraría sin más (el 
juego original es necesario), pillar el season 
pass de turno o la Enhanced Edítion r una 
edición del juego original con mejoras de 
rendimiento más la expansión y que sale a 
la venta al mismo tiempo que la expansión, 
el próximo 9 de febrero. 


Conduciendo ai origen del virus 

La expansión incluye un nuevo área que 
nos permitirá, por primera vez, salir de la 
zona de cuarentena y explorar una región 
con un tamaño igual a todos los mapas del 
juego original juntos. Casi nada. 

Claro, que para movernos portan gigan¬ 
tesca zona vamos a necesitar un vehícu¬ 
lo, la gran novedad de esta expansión. Los 
coches disponibles serán 'boogies", esos 
bichármeos con ruedas enormes perfectos 


para desplazarnos por entornos arenosos. 
Habrá un nuevo árbol de habilidades espe¬ 
cífico para la conducción y podremos tu¬ 
near nuestro coche para dejarlo bonito pe¬ 
ro, sobre todo, mortífero. Y es que podremos 
ponerle todo tipo de armas, muy al estilo de 
lo que vimos en el reciente Mad Max. 

Además, la nueva historia nos llevará a 
conocer a una especie de secta que campa 
a sus anchas tras la zona de cuarentena. 
Para descubrir todos sus secretos tendre¬ 
mos que ganarnos la confianza de sus ca¬ 
becillas mediante un sistema de confianza 
que mejoraremos según vayamos comple¬ 
tando misiones y tomando decisiones. 

Techland también incluirá un sistema 
de recompensas basado en desafíos dia¬ 
rios, de la comunidad y comunes, que nos 
permitirán conseguir mejor equipo y ma¬ 
yor cantidad de experiencia. Si a todas es¬ 
tas nuevas posibilidades le añadimos el 
explosivo cóctel del original, que mezclaba 
parkour, zombis, rol y acción en primera 
persona, tenemos a uno de los grandes de 
los inicios de 2016. 


Incluye todos los DLC's 
aparecidos, la expansión 
The Following, el modo "Be 
the zombie” y mejoras en el 
rendimiento gráfico. 














LA EXPANSION 
INCLUIRÁ NUEVO 
MAPEADO 
Y VEHÍCULOS 


** * 


\ * 




incluirá un nuevo ña¬ 
peado en los alrededores 
de la zona de cuarentena. 

Conducir vehículos 
será la gran novedad. 
Podremos mejorarlos y 
tunearlos a nuestro gusto. 

Kyle Grane volverá a 
ser el protagonista de la 
nueva historia, en la que 
tendremos que revelar los 
misterios de una secta. 

Tranquilos, que tam¬ 
bién habrá cooperativo. 

Y toda la acción y el 
parkour del original. 



































GENERO Shooter multijugador 


COMPAÑIA Capcom FECHA Principios 201 6 


para acabar con nuestros enemigos de un 
solo golpe, para agarrar a los zombis que 
pululan por los escenarios y para escalar 
determinadas zonas del mapeado. El siste¬ 
ma de coberturas, que destacará con un ha¬ 
lo azul y una línea sobre el suelo los objetos 
sobre los que podemos cubrirnos, será una 
de las bases jugables de los enfrentamien¬ 
tos. Tanto protagonismo tendrán., que nos 
parece que la forma lógica de jugarlo será 
en tercera persona. 

Lo que no nos queda tan claro es el gra¬ 
do de presencia de la saga Resident Evü en 
este spm-off, No veremos a ninguno de 
los rostros conocidos de la saga, no 
habrá historia y hasta la presencia mm 
de los zombis durante las partí- 
das parece más testimonial que : 

crucial. Podríamos estar hablando i( jó/ 
de cualquier otra ÍP por lo tanto, m 
pero eso no significa que no des¬ 
pierte nuestro "hype ’ 


L a moda de los shooters multijugador 
no para de crecer. Ahora es Resident 
Evil el que se une a la fiesta con este 
spin-ofí de la saga principal que, os 
avisamos de antemano, no contará con 
modo campaña de ninguna clase. El juego 
estará ambientado en 2015, dos años des¬ 
pués de ResidentEvil 6, mostrando una 
cruenta batalla entre varias corporaciones 
para hacerse con los secretos de la extinta 
Umbrella. ¿Y dónde están esos secretos? Sí, 
lo habéis adivinado, en escenarios o arenas 
multijugador plagados de zombis. 


SERA UN SPIN-OFF 
DE REStDENT EVIL EN 
FORMA DE SHOOTER 
MULTIJUGADOR 


Bajo el paraguas zombi 

Para acabar con nuestros rivales podremos 
usar una perspectiva en primera o en ter¬ 
cera persona. Podremos escoger entre tres 
clases de soldado: asalto, cuerpo a cuerpo y 
táctico. Cada uno contará con sus propias 
armas, pero todos compartirán el "zombie 
brainer', una herramienta que nos servirá 


El sistema de coberturas será el 
verdadero protagonista de los combates 
multijugador de Umbrella Corps 

O El "zombie brainer" será el arma cuerpo a 
cuerpo definitiva e incluso nos servirá para 
escalar por los escenarios. 

La lucha será por hacernos con los 
secretos de la desaparecida Umbrella. 

El protagonismo de los zombis será 
menor que en otras entregas de la saga. 


COMPAÑIA Capcom FECHA Por confirmar GÉNERO Terror 

No es ningún secreto que uno 

de los equipos de desarrollo más 

importantes de Capcom, el res- I f i ■ U 

ponsable de la soberbia demo I m | ¡ U 

técnica Kitchen (para PS VR) tra- I 11 i 

baja ya en lo que podría ser la si- 

guien ie entrega ele Resident 

¿Lo veremos en el E3? 


COMPAÑIA Capcom FECHA Sin confirmar GENERO Surviva! horror 

Lo único que sabemos, y ya da 

para mucha polémica, es que el i 

juego será un remaxe de. RE2 

"simple" del 
en HD, confirma- 

como con una nueva entrega. ■ 


































C uando una versión alpha de un juego, 
creado inicialmente como mod de Ar¬ 
ma 11 vende 3 millones de copias, es 
que algo bueno tiene que tener. Segu¬ 
ramente se deba a su atractiva y casi infa¬ 
lible propuesta de juego: un mundo abierto 
plagado de zombis mezclado con mecáni¬ 
cas de supervivencia, 

Saqueando en el horror zombi 

Empezaremos nuestra historia en este ho¬ 
locausto zombi a la soviética casi sin ítems 
y tendremos que buscarnos las castañas 


saqueando los escenarios en un gigantesco 
mapeado de 225 kilómetros cuadrados. 

Nuestro héroe no sobrevivirá si no le pro¬ 
porcionamos agua, comida y los utensilios 
necesarios para curar sus heridas y para 
hacer frente a las hordas de zombis o a los 
otros jugadores. Sí, porque también habrá 
otros jugadores en nuestro mundo de juego, 
con los que podremos interactuar, negociar, 
cooperar o asesinar, si es lo que queremos. 
Llegará primero aXbox One entre enero y 
marzo como parte del programa Xbox Ca¬ 
rne Preview y más adelante a PS4. 


Un gigantesco mundo abier¬ 
to de juego masivo online es la 
interesante propuesta de DayZ. 

Aunque las armas de fuego 
serán muy necesarias también 
habrá que buscar agua, comida, 
vendas, medicinas, etc... 

El saqueo de cada rincón del 
mapa será clave para sobrevivir 
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C on un desarrollo que está siendo po¬ 
lémico cuanto menos y tras pasar de 
las manos de Sony Online a Daybreak, 
H1ZI el juego multijugador ma¬ 
sivo online de supervivencia en un 
brote zombi, parece que avanza 
hacia su lanzamiento en PS4. 


Pura supervivencia 

Para sobrevivir en esta infec¬ 
tada Norteamérica rural ten¬ 
dremos que buscar recursos, 
enfrentarnos a otros supervi¬ 
vientes y estar siempre aten¬ 
tos con los peligrosos zombis. 

El sistema de creación de 
objetos y de refugios, junto con 
la necesaria colaboración en¬ 
tre los jugadores parecen ser 
las grandes bazas que diferen¬ 
cian a H121 de la competencia. 
Cuando lo veremos en nuestras 
PS4 y si llegará sin ios múlti¬ 
ples bugs que están sufriendo 
los jugadores de PC son dos 
preguntas sin respuesta al me¬ 
nos por el momento. 




- 






COMPAÑIA Daybreak Game Company FECHA 
sin confirmar GÉNERO Shooter online 








L . * • 


Las armas 
cuerpo a 
cuerpo serán 
las protago¬ 
nistas de los 
combates. 

La coope* 
ración con 
el resto de 
jugadores será 
fundamental 
para sobrevivir 
a las bordas 
de zombis. 

Saquear 
en lugares 
terroríficos 
'no mola" pero 
necesitaremos 
los recursos. 




COMPAÑÍA Bohemia Interactive FECHA Enero-marzo GÉNERO Shooter masivo online 































COMPAÑIA Overkít! FECHA DE LANZAMIENTO 2016 GENERO Shooter 


O verkül, la desarrolladora creadora de 
PayDay está preparando, junto con la 
yuda de Kírkman (creador de los có¬ 
mics) un shooter ambientado en el 
universo de The Walkmg Deací El juego 
llegará a PC, PS4 y Xbox One en su versión 
convencional en 2016 pero, como la compa¬ 
ñía forma parte de StarBreeze y los suecos 
también están creando su propio casco de 
realidad virtual, también han realizado una 
demo técnica del juego para usar con las 
gafas de RV. En ella vamos por un hospital 
en una silla de ruedas disparando a todo lo 
que se mueve en plan shooter 'sobre raíles' 


gable será la de cualquier otro shooter coo¬ 
perativo, pero también tendrá elementos 
de survival horror y sigilo y sus creadores 
prometen que lo importante serán las habi¬ 
lidades de los personajes y las armas. 

Gracias a la expenencia adquirida con 
PayDay2, Overkill asegura que apostarán 
por la rejugabilidad, por ofrecer un arsenal 
variado y completo y por mezclar distintas 
mecánicas de juego más allá de los tiro¬ 
teos. Aún no han confirmado el numero de 
jugadores que podrán disfrutar de su nueva 
aventura, pero todo apunta a que serán en¬ 
tre 4 y 6 jugadores al mismo tiempo. 

La cooperación, como en PayDay ,; no 
siempre saldrá como queremos y las trai¬ 
ciones y demás perrerías estarán a la orden 
del día. Incluso no han descartado que po¬ 
damos jugar como zombis. Desde luego, es¬ 
te podría convertirse, por fin, en el shooter 
que la saga de Kirkman se merece. 


Cooperar es el camin...ante 

La demo de RV está chula, pero el juego 
"normal" será mucho más grande. La trama 
será completamente nueva, se desarrolla¬ 
rá en Washington D.C. e incluso veremos 
caras conocidas de los cómics. La base ju- 


SERA UN SHOOTER 
COOPERATIVO DELOS 
CREADORES DE PAYDAY2 


En la demo técnica para el casco de 
RV de StarBreeze avanzamos en una 
silla de ruedas disparando como en un 
shooter "sobre raíles". 

La cooperación entre los jugadores 
será vital, así como la búsqueda de 
recursos por los escenarios. 

Nuestros compañeros nos ayudarán 
siempre y cuando no quieran traicionar 
nos y dejar que nos coman vivos. 

O La ambieníación de la demo VR era 
terrorífica, al igual que el tétrico aspec¬ 
to de Washington en el juego "norma!, 


COMPAÑIA Telltale Games FECHA DE LANZAMIENTO 
016 GÉNERO Aventura gráfica 


Telltale nos prepara un fantástico programa doble 
para este 2016. Por un lado The Walkmg Dead Mi - 
chonne , una miniserie de 3 capítulos que servirá 
como nexo de unión entre la segunda y la terce¬ 
ra temporada, y protagonizada por la cansmática 
heroína de los cómics. Por otro lado tendremos la 
tercera temporada propiamente dicha, de ia que 
Telltale ya ha asegurado que tendrá una duración 
mucho mayor que la de las dos primera entregas. 
Lo que ellos quieran, ¡pero que llegue ya! 
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COMPAÑÍA Yager FECHA DE LANZAMIENTO 
2016 GÉNERO Shooter 


La segunda entrega de este apocalipsis zona- 
di sigue envuelta en las polémicas sobre su 
retraso o posible cancelación. No lo entende¬ 
mos, porque su mezcla de creación de ítems, 
acción y supervivencia nos tenía encandila¬ 
dos cuando jugamos una versión alpha del 
juego que, por cierto, parecía estar muy puli¬ 
da en lo gráfica Rogamos a George A. Rome¬ 
ro, el "boss" en esto de los zombis que acabe 
llegando en algún momento de 2016. 


COMPAÑIA Crytek FECHA DE 
LANZAMIENTO 1990 GÉNERO SKooter 


Este free-to-play creado por Crytek 
y los diseñadores del primer Darksi- 
ders también está en la cuerda floja. 
Ha pasado de Crytek USA a Crytek 
Frankfurt tras el cierre de la división 
norteamericana y desde entonces 
no hemos vuelto a saber nada. Se¬ 
ria un sbooter cooperativo en terce¬ 
ra persona y ambientado en el siglo 
XIX. Esperamos que sí que salga. ■ 


COMPAÑIA PopGap Games FECHA 23 de 
febrero GÉNERO Shooter/Tower defense 


La segunda entrega contará con 6 nuevos 
tipos de plantas y de zombis r un modo 
para 24 jugadores, nuevas habilidades pa¬ 
ra las clases ya existentes y, ahora si, se 
podrá jugar en solitario sm conexión a In¬ 
ternet, Incluso tendrá referencias a Mass 
Eííect gracias al a Grass Effect, un traje 
mecánico para una de las nuevas clases. 
Y lo mejor es que queda poco para liarnos 
a tortas en el jardín de PS4, PC y XO. 


>COMPAÑIA Capcom >FECHA Sin confirmar > GENERO Acción 

Capcom vancouver está bus- 
cando programadores para su 
nuevo juego, aunque no se haya 
dicho que será Dead Rising 4. 

Además, la compañía ha confir- q 1 1 
mado que Unreal Engine 4 será 

el motor de sus siguientes jue- ™ 

gos. Lo queremos para ayer. 


> COMPAÑIA Valve > FECHA DE LANZAMIENTO 2017 > GENERO Shooter 

Aún no hay confirmación oficial _ 

pero parece que Left 4 Dead 3 ‘ jjl 

llegará en 2017, con 6 campañas ,, jf 

jugables y 4 nuevos personajes: 

Irvine, un gángster, Kennan, un , 

flipado de los cómics, Garret, un I 
luchador de kenpo y Katherine, 

la única chica del grupo. BH 

















LAS PIONERAS 

La retrocompatibilidad, 
aunque ahora está en 
boca de todos, comenzó 
a explorarse hace tres 
décadas. He aquí algunos 
de Eos hitos más sonadas 
en este campo... 






►1985 


SEGA MARK til 

La versión nipona de Master System es 
compatible con los cariuchos de SG 1000, la 
primera -y técnicamente inferior- versión del 
hardware, que se dejó de fabricar rápidamente 
por su escasa aceptación. 


LA 


Por Alberto Lloret (cpAlbertoLloretPM 


La llegada déla 
retrocompatibi- 
lidad aXboxOne 
ha avivado el viejo 
debate entre 
partidarios y 
aquellos que no 
necesitan esa 
función. Pero, ¿es 
tan importante? 
Vamos a 
analizarlo... 



L a actualización de noviembre de 
Xbox One, con La que se activó la 
esperada retrocompatibílidad con 
una selección de juegos de 360, 
reavivó la acalorada discusión que han 
mantenido desde el lanzamiento los de¬ 
fensores de la consola de Microsoft y los 
usuarios de Playstation 4. Remasteis, 
exclusivas o la posibilidad de cambiar el 
disco duro han sido algunas de las muni¬ 
ciones que se lian disparado en los 2 pri¬ 
meros años de vida de esta generación, a 
la que ahora se suma la posibilidad (o im¬ 
posibilidad) de utilizar los discos de sus 
precursoras. Un idea que en ningún caso 
es nueva y que casi ha ido de la mano del 
videojuego desde sus primeros pasos. Pe¬ 
ro, ¿puede llegar a ser tan decisiva? ¿Es 
una función tan importante? 

No todas somos iguales 

Algo tan de perogrullo como que no exis¬ 
ten dos personas idénticas, es aplicable a 
nuestra faceta de jugador. Y más con las 
máquinas actuales, que paulatinamente 
han ido incorporando nuevas funciones 
(streammg de partidas, reproducción de 


películas, acceso a plataformas de video 
bajo demanda o incluso compartir con¬ 
tenido en redes sociales). Cada uno usará 
o no estas funciones según se amolden a 
sus gustos y/o preferencias. Así pues, es 
igual de respetable que un usuario quiera 
seguir utilizando sus "viejos" juegos en 
una máquina nueva (por aquello de tener 
todo concentrado en el menor número 
de sistemas posibles), como aquellos que 
ven innecesaria esta función, porque van 
a centrarse en jugar a lo nuevo . Lo que 
es innegable es que, si se ofrece de sene, 
siempre será un plus, más que un contra, 
y que sean los ususarios los que decidan 
sí la utilizan o no. 

Tampoco hay que olvidar que el pun¬ 
to de partida de cada jugador a la ho¬ 
ra de saltar a las nuevas máquinas es 
distinto. Los habrá que conserven todo 
lo anterior porque, por poner un par de 
ejemplos, sean coleccionistas o no ten¬ 
gan problemas de espacio y/o dinero y 
los habrá que tengan que vender consola 
y/o juegos para poder afrontar el nuevo 
desembolso. Unos optarán por conser¬ 
var sus discos, y otros quizá ni lo puedan 


50 HC 




























►2000 



►2005 ^2006 


AIARI 7300 

Es compatible con casi todo el 
catálogo de Atari 2600, gracias a que 
incluye gran parte de sus chips entre 
sus tripas. Por desgracia no sucede lo 
mismo con Atarí 5200... 


6AEVIE BOY COLOR 

Un inteligente movimiento 
de Nintendo con GB Color 
fue hacerla compatible 
con todo el catálogo de la 
primera -y exitosa- GB, 


PS2 

La reproducción de DVD no 
fue su único atractivo: PS2 
era compatible con [os juegos 
de PSone, y reducía tiempos 
de carga, suavizaba texturas... 


XBOX 360 

Cerca del 50% del catálogo 
de ta primera Xbox se 
pudo disfrutar en 360 vía 
emulación. Algunos hasta con 
modo panorámico de pantalla. 


wií 

La multimillonaria consola de Nintendo 
fue compatible con su predecesora, 
GameCube, que incluso dejó hueco 
para los 4 puertos de los pads y 2 
ranuras para me-mory cards de Cube. 



A EXAMEN 


contemplar y tengan que venderlo todo 
Otros se quedarán solo con aquellos tí¬ 
tulos que les marcaron. No hay un único 
perfil de usuario. 

De forma paralela, dar forma a una 
consola supone decidir qué componentes 
se van a utilizar, y cuáles no Si hacerla 
retrocompatible supone un coste impor¬ 
tante y va a repercutir en un incremento 
considerable en el precio final, lo normal 
es que tarde o temprano se acaben elimi¬ 
nando esos componentes para reducir 
costes y hacerla mas atractiva, como pa¬ 
só con el primer modelo de PS3. 

Lgs datos hablan 

Y sí atendemos a los trios datos de ven¬ 
tas, la retrocompatibiiidad no tiene por¬ 
qué ser un factor decisivo: de las 5 con¬ 
solas más vendidas de todos los tiempos 
(en orden descendente: PS2, DS, Game 
Boy, PSone y Wü), dos de ellas no eran re- 
trocompalibles. La más vendida, PS2, de¬ 
be gran parte de su éxito a su reproductor 
de DVD, que en aquellos tiempos seguían 
resultando caros. Y Wü era retrocompa- 
tible com GameCube, una consola que a > 


VUELTA ATRAS 
VÍA ADD-0N 



— 






Algunas máquinas no fueron retrocompatibles de 
primeras, pero lo fueron gracias a accesorios... 



MASTER SYSTEM CONVERTER 

La 8 bits de Sega también vivió una segunda 
juventud en Megadrive gracias a este adaptador, 
que nos permitía disfrutar tanto de las tarjetas 
como de los cartuchos de Master System, Y tuvo 
también versión para Megadrive IL Solo un juego 
era incompatible: F-16 Fighter (de Nexa). 







SUPER GAME BOY 

No es retrocompatibiiidad, pero SNES 
también fue compatible con la portátil 
de su época, Game Boy. Sustituía 
la escala de 4 grises por 4 colores, 
añadía marcos, etc. Algo similar pasó 
con GameCube y el Game Boy Player. 
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¿ES PS NOW UNA BUENA ALTERNATIVA? 
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El juego vía streaming es otra 
línea que se está explorando 
para dar acceso a contenidos 
de anteriores generaciones. El 
problema es que requiere una 
buena conexión a internet y, 
en el caso de PS Now, la pro¬ 
puesta de Sony, el catálogo es 
reducido y los precios altos 
(allí donde está disponible). 


UNA INTENTONA 
FALLI DA 

Sony buscó una solución para llevar 
tus juegos físicos de PSP a Vita... 
pero finalmente no salió de Japón. 


► UMD 

Sony puso en marcha 
una iniciativa para 
1 convertir" los juegos 
físicos de PSP a 
formato digital para 
hacerlos compatibles 
con Vita, pagando 
por el camino una 
pequeña cantidad (en 
torno a los 4-9 euros, 
según el título). 

►UMD 

El proceso era sencillo 
y comenzaba con 
la descarga de una 
aplicación para PSR 
Al ejecutarla y meter 
un UMD en PSR el 
app detecta si el juego 
está en PSM,y de ser 
así, habilita la opción 
UMD Passport para 
ese juego. 

►PSSTORE 

Ya en Vita, al acceder 
al juego en cuestión 
en PS Store, aparece 
la opción UMD 
Passport, con el 
precio de compra 
reducido. Picaro no 
era cosa del usuario. 


►a occidente 

no llegó UMD 
Passport, según Sony, 
porque la demanda 
de los juegos de PSP 
no era tan alta como 
en Japón. O quizá 
porque la percepción 
devolver a pagar por 
lo mismo aquí no 
hubiera cuajado 
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pesar de su innegable calidad obtuvo unas 
discretas ventas (y que quiza no fue un ar¬ 
gumento decisivo a la hora de elegir una 
flamante Wii con sus novedosos contro¬ 
les por movimiento). Por ultimo, DS, aun 
siendo retrocompatible con GB Advance 
(la 8 a consola más vendida), logró sus as¬ 
tronómicas cifras de ventas gracias a las 
pantallas táctiles -un hito para la época- y 
a un nuevo tipo de software, como los en - 
tronadores mentales, que atrajeron masi¬ 
vamente a colectivos que nunca antes ha¬ 
blan tenido contacto con los videojuegos. 
Y si miramos las ventas de las máquinas 
actuales a nivel mundial, PS4 lleva más 
de 35 millones frente a los 19 de XO... aun¬ 
que aún está por ver si la incorporación de 
la retrocompatibilidad tendrá algún efecto. 

Físico vs digital 

En cierto modo, el problema actual de la 
retrocompatibilidad no es que se incluya 
o no de sene en una máquina, sino cómo 
lo están enfocando las propias compañías, 
que es un ñel reflejo de la batalla "físico vs 
digital 1 que se lleva librando varios años. 
Por un lado, la retrocompatibilidad hoy en 
día no es 'real", es decir, el hardware no 
incluye las piezas para recrear la máqui¬ 
na anterior, sino que es emulación pura 
y dura (y no siempre deja los resultados 
deseados). Xbox One por lo menos permi¬ 
te utilizar nuestros discos para recuperar 
una copia digital emulada. La excepción 
es Nintendo, que tanto con Wn como con 
3DS sí recrea vía hardware la respectiva 
máquina anterior, 

Y no solo eso. Rara es la consola que 
no tiene una tienda digital para acceder a 
juegos de generaciones pasadas (la últi¬ 
ma, Wii U con los juegos de GameCube). El 
problema no es que se dé esta opción, sino 
que no se abra la puerta a utilizar nuestros 
discos originales, ya sea para usarlos di¬ 
rectamente en el nuevo hardware o como 
"llave'' que nos de acceso a una copia digi¬ 


tal como ha hecho Microsoft. Porque, al fi¬ 
nal, siempre queda la sensación de que es¬ 
tán intentando volver a cobrarnos por algo 
que, en algunos casos, ya compramos en 
su día y que aún conservamos. Y no solo 
eso: la política de precios también resulta 
un tanto disparatada, con precios bastan¬ 
te elevados (¿14,99 euros por San Andreas, 
un juego de PS2 de 2004 que se puede 
encontrar en Google Play por la mitad?). 
Claro, que también se han probado otras 
vías híbridas, como UMD Passport (que no 
salió de Japón'), y está por ver qué pasará 
con servicios de pago como PS Now... pero 
está claro que la vía digital es una de las 
que están explorando para ofrecer la retro- 
compatibilidad (de pago, eso sí). 

¿Y el futuro? 

Pues parece claro que vamos a seguir te¬ 
niendo cuerda para rato, de un modo u 
otro. Como dejó caer Shuhei Yoshida, de 
Sony PSone llegará tarde o temprano a 
PS4 (está por ver cómo), One ampliará 
más la lista de títulos retrocompatibles y 
el streaming seguirá ampliando horizon¬ 
tes (como poder jugar solo con un mando, 
sin necesidad de hardware, en la tele). 


CONCLUSIÓN 

A la hora de comprar un 
hardware nuevo, ¿lo hace¬ 
mos para jugar a lo nuevo, 
a lo viejo o a todo? Está claro 
que dependiendo de tu 
respuesta, la importancia 
de la retrocompatibilidad 
variará... pero siempre 
será mejor tenerla, que no. 
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LA RETROCOMPATIBILIDAD 
EN LOS SISTEMAS ACTUALES 


Repasamos qué mecanismos 
de retracompatibilidad 
ofrecen los sistemas que 
actualmente están a la venta. 
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►XBOX 360 

La 2 a generación de Microsoft puede cargar la mitad 
del catálogo de la Xbox origina! gracias a la emulación, 
haciendo que joyas como Shenmue II sean perfecta¬ 
mente jugab les con el disco origina!. En algunos casos, 
la emulación permitía incluso pantalla panorámica. 


►PS3 

El primer modelo de PS3, co¬ 
nocido coloquialmente como 
"FAT" o de 60 GB, era compati¬ 
ble con PSone y PS2. En el ca¬ 
so de PS2, la mayoría de los tí¬ 
tulos funcionaban, aunque con 
títulos concretos había cuel¬ 
gues, fallos en los vídeos, etc. 
Posteriores rediseños elimina¬ 
ron esta opción, aunque algu¬ 
nos títulos han llegado a PSN 
vía digital, como God Hand. 


►VITA 

Al carecer de lector de UMDs r la 
única forma de acceder a los jue¬ 
gos de PSP es a través de PS Sto¬ 
re. Si los compraste digitales en 
PSP, accedes a ellos sin coste ex¬ 
tra. Lo mismo es aplicable a los 
clásicos digitales de PSone... 


►XBGXONE 


Tras la actualización de noviembre, Xbox One es com¬ 
patible con más de 100 juegos de 360. En diciembre se 
añadieron más... y hay más en camino. Para disfrutarlos, 
basta con tener el juego original, meterlo en la consola y 
automáticamente se descargará una versión digital, con 
e! emulador También funciona con algunos de XBLA. 


►WiiU 


La sobremesa de Nintendo es 

compatible con todo el catá¬ 
logo en disco de Wii, los jue¬ 
gos de WiiWare y Consola Vir¬ 
tual que compráramos en su 
día. Eso sí, GameCube se cae 
de la lista, aunque podemos 
comprar los juegos vía digital 
(con controles remapeados al 
Wii mote). Y luego está la Con¬ 
sola Virtual, con GBA, N64... 


►PLAYSTATION 4 

La next gen :i de Sony es, hoy por hoy, la me¬ 
nos retrocompatible. Técnicamente no puede 
emular PS3 y no reconoce los discos de PSone 
y PS2 (solo hay un puñado de títulos digitales 
de PS2 a 1080p y 60 fps y con trofeos, que hay 
que comprar). PS Now parece ser su apuesta. 


►NEW3DS/3DS/2DS 

La úStima generación portátil de Nintendo es compati¬ 
ble con casi todos los cartuchos de DS (salvo los que 
utilizaban accesorios para la ranura de GBA) y títulos 
DSiWare. Y vía Consola Virtual podemos acceder in¬ 
cluso a clásicos digitales de otros sistemas (de pago). 






























































































Danos tu opinión sobre los cambios 
de la revista y podrás ganar uno 
de los 10 Headset PX 435 
que sorteamos. I 


Headset para PS4. 

Sonido estéreo. 

i metro de cable (conexión directa con el mando de PS4) 

Diseño Funcional: almohadillas suaves y ajustables. 
Control de volumen y botón de mute para micrófono. 
Universal Compatible (3,5 mm Minijack) 



¿Quieres participar? Es muy sencillo, entra en: 

www.hobbyconsolas.com/encuesta 

Contesta unas breves preguntas y ¡listo! 





Con la colaboración de 

indeca 


Mü&mtsí 



















Los mejores 
lanzamientos del 
mes analizados 
y puntuados 


Podéis dejarnos vuestros análisis en la web, o también 
hacédnoslos llegar a través de nuestras redes sociales: 
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Assassin's Creed 
Chronicles: Iridia 

68 Legend of Heroes 
Trails of Coid Steel 


!9 Dragón's Dogma 
DarkArisen 


SS Story of Seasons 

70 Air Conflicts 
Pacific Carriers 

70 Minecraft 

71 SMT: Devil Survivor 2 R.B. 

71 Disney Infity 3,0 
Episodio Vil 


CONTENIDOS 

DESCAR6ABLES 
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Life is Strange 

7-i DLC: Jack el Destripador 


CONTINUE 

76 Star Wars Battlefront 

77 MassEffect 

77 Monster Hunter 4 Ult. 
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FINAL FANTASY EXPLORERS 

La veterana saga de J-RPG da un ligero giro de tuerca y se 
acerca más a la fórmula Monster Hunter pero... ¿funciona? 


JUEGOS 

ANALIZADOS 

56 Resident Evil 
Origins Collection 

62 Final Fantasy Explorers 

66 This War of Mine 
The Little Gnes 


RESIDENT EVIL ORIGINS COLLECTION 

Analizamos la versión física gue recopila dos mitos del 
Survival Horror más clásico, Resident Evil 0 y Resident Evil HD. 
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EXCLUSIVA GAME 


COMPRA TU JUEGO y llévate el 
DLC "Traje Cody para Billy y 
Nurse para Rebecca" 
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DLC sólo disponible 
en PS4y XONE 


Resident Evil 






Origins Collection 


/ 


EL FIN DEL PRINCIPIO, EN ALTA DEFINICION 


VERSION ANALIZADA 

PS4 

GÉNERO 

Aventura 

DESARROLLADOR 

Capcom 

DISTRIBUIDOR 

Capcom 

J JUGADORES ! 

IDIOMA TEXTOS 

Castellano 

IDIOMA VOCES 

Inglés 

: FORMATO / PRECIO 

Físico: desde 
29,99 i 

Digital: 19,99€ 
(cada juego por 
separado) 

LANZAMIENTO 

Ya disponible 

CONTENIDO 


orna el año 2001 cuando Capcom 
y Nintendo sorprendían a propios 
y extraños anunciando una alian¬ 
za para lanzar varias entregas 
exclusivas de Resident Evil en Gamecu- 
be. En los años siguientes, el acuerdo se 
saldaría con un "remake” de la primera 
entrega (2002), con una precuela de nue¬ 
vo cuño (2003 en España) y con la cuarta 
entrega numerada (2005). 

Este último no tardó en dar la espanta¬ 
da hacia otras plataformas, pero los dos 
primeros se habían mantenido fieles has¬ 
ta hace nada, incluyendo una reafirma¬ 
ción de los votos en Wii. Sin embargo, en 
2015, Capcom lanzó una remasterización 
de REI y en 2016, nos llega la de REO. Am¬ 
bos juegos se pueden descargar en for¬ 
mato digital, por separado, en PS4, Xbox 
One, PC, PS3 y 360, pero este análisis se 
refiere a Orígins Collection , el pack en 
formato físico que ha llegado; únicamen¬ 
te, a las tres primeras plataformas, 


y Billy Coen, para esclarecer más detalles 
de cómo se fraguó el arma biológica que 
acabaría por expandirse a Raccoon City,, 
algo que, por cierto, volveremos a ver a 
medio plazo, cuando se lance el ya con¬ 
firmado remake" de RE2. 

En 1996, hace justo veinte años, Resi- 
dentEvü sentó en buena medida las ba¬ 
ses de lo que hoy se conoce como ,T survi- 
val horror". Eran los tiempos de PSOne y 
Satum, cuando se empezaban a popula¬ 
rizar los desarrollos tridimensionales. La 
dirección del proyecto corrió a cargo de 
Shinji Mikáim, que, a la postre, se ha con¬ 
vertido en una leyenda de los videojue¬ 
gos, igual que Hideki Kamiya, que se ocu¬ 
pó de la planificación No es de extrañar, 
pues, que sea considerado uno de los me¬ 
jores juegos de la historia, especialmente 
después de la increíble reelaboración que 
se lanzó seis años después. 


Argumentalmente, ambos títulos se 
complementan para indagar en los orí¬ 
genes del Virus X la mortal arma diseña¬ 
da por la corporación Umbrella. En REI 
tenemos a dos clásicos de la saga como 
Chris Redfield y Jill Valentine, agentes 
de STARS, explorando las entrañas de la 
Mansión Spencer. Poco antes de esos su¬ 
cesos, REO pone el foco en dos persona¬ 
jes menos conocidos, Rebecca Chambers 


RE Remake y REO tienen en común un 
importante detalle: son los dos últimos 
exponentes de la rama clásica de la sa¬ 
ga, antes de la deriva hacia la acción que 
se inició con RE4 (y no, los dos Revela - 
tions no son ni una misera sombra de 
ese estilo añejo, por mucho que tengan 
una amblentación lóbrega). Eso hace que 
esta doble remasterización cobre mucho 
valor, porque viene a colmar los deseos 
de quienes piden a gritos una vuelta a las 
raíces, así como a tantear el terreno co- 


EL RESIDENT EVIL ORIGINAL SUPUSO EL INICIO DE 
UNA GRAN TRAYECTORIA PARA DOS LEYENDAS DE 
LA INDUSTRIA: SHINJ] 
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Las secuencias de vídeo generadas por ordenador (FMV) son frecuentes en 
REO, pero se ven cutres, Rebecca y Bílly parecen salidos del Museo de Cera, 


■ Leech Hun- 
ter es un modo 
extra que hay 
en REO, Debe¬ 
mos recoger 
50 amuletos 
azules y otros 
tantos verdes 
a contr arreloj, 
Al acabar, se 
nos otorga una 
puntuación. 
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■ En Residen f 
Evif 0 manejamos 
simultáneamente 
a dos personajes, 
algo que, en su 
día, fue novedad 
en la saga y que 
sólo se ha vuelto 
a usar tal cual en 
Revela tions 2. 
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mercial para saber por dónde debería dis¬ 
currir la tortuosa senda del futuro RE7. 

Asi pues, lo que nos encontramos en 
Orígins Colíection es una propuesta de 
juego de las de antes, de las que tratan al 
jugador como un ser que piensa, luego 
existe. Lejos de tener un desarrollo lineal 
o indicarnos en todo momento hasta 
qué lucecita exacta del mapa ir, los dos 
juegos nos sueltan en escenarios de un 
tamaño generoso que debemos explo¬ 
rar libremente, yendo de aquí para allá, 
en busca de objetos y pistas con las que 
poder avanzar. El diseño de niveles da 
cuenta de la regresión que han sufrido, 
en general, los videojuegos, pues, hoy en 
día, apenas hay experiencias de este tipo. 
Si una puerta está cerrada, tenemos que 
encontrar la llave; si un objeto está in¬ 
completo, hay que buscar la parte que le 
falta. Es vital atender a todos los detalles 
que hay en cada sala, algo que se hace 
muy patente a la hora de resolver de¬ 
terminados rompecabezas. 


Si jugasteis a ambos títulos en Game- 
cube, seguramente los recordéis como 
escalofriantes. A mi, jugar al "remake* me 
dejaba con muy mal cuerpo, pero más 
por aquello de la juventud que por otra 
cosa. Hoy en día, ya no resultan tan ate¬ 
rradores (por ejemplo, el miedo que pro¬ 
voca la saga Project Zeio juega en otra 
liga), lo que no quita que haya algún que 
otro susto de aúpa, especialmente en REI. 

Lo que sí que hay es alta tensión, moti¬ 
vada por el sistema de cámaras fijas, que 
no siempre nos permite ver qué hay Jl a la 
vuelta de la esquina", y por la complica¬ 
da gestión de los recursos. La munición 
es un bien escaso, por lo que, a veces, es 
recomendable evitar a ciertos zombis. 
Asimismo, el inventario tiene espacio 
limitado, así que hay que considerar se¬ 
riamente qué objetos llevar encima en 
cada momento. Finalmente, el sistema 
de guardado no es automático, sino que 
se nos obliga a ir expresamente a una 
máquina de escribir y usar cintas de tin- 






















"SURVIVAL 


DEL BUEN 
HORROR" 


Aunque hubo sagas previas que ya apostaban por este 
subgénero, como Alone in the Dark , fue fíesident Evil 
la que lo popularizó desde 7 996, merced a una serie de 
rasgos capaces de poner los pelos como escarpias. 



I La ambienta- 
ción nocturna 

es una garantía 
para que el tono sea 
lo más tétrico posible. 
Más que dar miedo, 
REI y RcOjuegan a 
tenernos siempre en 
tensión, sobre todo 
con la aparición súbi¬ 
ta de algunos zombis. 



O La munición es¬ 
tá contada, por 
. lo que conviene 
racionarla, a veces in¬ 
cluso esquivando a los 
zombis que no tapen 
un camino esencial. La 
única forma de conse¬ 
guir batas es cogiendo 
las cajas sueltas que 
hay en ciertas salas. 



3 El inventario es 

¡imitado, así que 
hay que elegir 
bien qué objetos llevar 
encima en cada mo¬ 
mento. En REI, hay 
un baúl "universa!" pa¬ 
ra guardar las cosas, 
mientras que, en REO, 
sólo podemos deposi¬ 
tarlas en el suelo. 



La salud no se 

repone automá¬ 
ticamente, sino 
que hay que tomar 
sprays medicinales y 
hierbas, sabiendo que 
algunos enemigos son 
capaces de matar de 
un solo golpe y otros 
nos pueden llegar a 
envenenar. 
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C camara 1 

motivado por las 
limitaciones técnicas 
del pasado, nos puede 
complicar, sobre todo 
cuando se producen 
cambios de plano 
y no vemos venir a 
algún enemigo a la 
vuelta de la esquina. 



B l La exploración 
I no lineal es in- 

I herente a REI y 
REO. No se nos indica 
adonde hay que dirigir¬ 
se, sino que tenemos 
libertad para mover¬ 
nos y buscar pistas 
por un gran entrama¬ 
do de salas, muchas 
cerradas con llave. 



7 Los pLizies son 

de los que obli¬ 
gan a pensar. La 
clave para resolverlos 
suele estar en detalles 
y documentos que 
hay desperdigados 
por los escenarios. No 
lo olvidéis: las imita¬ 
ciones de objetos os 
pueden salvar la vida. 



El guardado de 
la partida no es 

automático, sino 
que se realiza por me¬ 
dio de máquinas de 
escribir. Las cintas de 
tinta para poder usar¬ 
las no son Infinitas, 
pero más vale salvar a 
tiempo que arriesgar¬ 
se a un disgusto... 


9 Los jefes, naci¬ 
dos de las mu¬ 
taciones más 
bestias del Virus T, 
nos ponen en más de 
un aprieto. Tenemos 
toda clase de fauna: 
serpientes, tiburones, 
arañas, murciélagos... 
La planta 42 pide a 
gritos que la 'abonen'. 


disimuladas 
_Lw por puertas, 
escaleras y otros ele¬ 
mentos arquitectóni¬ 
cos son un clásico de 
la saga. Aunque aquí 
ya no harían falta, se 
han dejado para pre¬ 
servar todo el encanto 
de los originales. 
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¿Se le ocurre a alguien mejor forma de celebrar el vigésimo aniversario de Resident Evil que soplando las velas déla Mansión Speneer? 










■ Jitl y Chns 
presentan 
diferencias, 
jugables. Sí 
jugamos con 
ella, se facili¬ 
tan algunas 
cosas, pues, 
por ejemplo, 
tiene una 
ganzúa para 
forzar puertas. 




Si los enemigos del Remake nos abrazan", podemos sacudírnoslos con 
baterías y puñales de uso limitado. Este detalle no está en Resident Evil 0[ 



Los zombis de REI "resucitan" y vuelven más agresivos. Para evitarlo, 
hay que quemarlos o descabezarlos de un escopetazo a boca jarro. 



■ En RE Remake , hay varios finales, en función de algunas decisiones 
que tomemos, lo que hace que la aventura sea bastante rejugable. 


ta que son finitas. Es decir, podemos su¬ 
frir ei disgusto de llevar mucho tiempo 
sin salvar la partida y que, de repente, un 
enemigo nos mande al otro barrio... 

Iguales, pero distintos 

En lineas generales, REI es más comple¬ 
to que REO, por varios motivos. El prime¬ 
ro es que la aventura presenta diversas 
diferencias según con qué personaje se 
juegue. Por ejemplo, mientras Chris tiene 
un mechero de serie y un inventario de 
seis espacios, Jiíl dispone de una ganzúa 
y ocho huecos. Algunas secciones del 
desarrollo incluso vahan. En ese sentido, 
tiene vanos finales, en función de ciertas 
decisiones, cosa que no pasa en REO t si 


bien es cierto que éste se beneficia de la 
presencia simultánea de Rebecca y Billy 
para ofrecer momentos de cooperación. 

Pese a ser anterior en el tiempo, el pri¬ 
mer RE tiene detalles que no se replica¬ 
ron en el otro, como la presencia de los 
veloces Cabezas Rojas, que aparecen si 
derribamos a un zombi y no quemamos 
su cuerpo. Además, hay puñales y recam¬ 
bios de batería que podemos usar, como 
remedio de urgencia, si un no muerto se 
cuelga amorosamente de nuestro cuello. 
Lo que sí es idéntico es la duración: unas 
8-9 horas para cada aventura, suponien¬ 
do que no nos atasquemos. 

La precuela tiene dos modos adicio¬ 
nales que se desbloquean al acabar la 


ES UNA OCASIÓN PERFECTA PARA TENER, 
EN UN SOLO DISCO, EL RESIDENT EVIL QUE 
LO EMPEZÓ TODO Y EL MÁS DESCONOCIDO 
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ABRILLANTANDO DOS CIRCONIOS CUBICOS 

Gamecube fue una consola ninguneada en su época i, pero tuvo auténticas joyas en exclusiva. Dos de ellas fueron Resident Evil 
Remake y ResidentEvil 0 ; que f con sólo un par de pulimentos, siguen deslumbrando. Estos cambios trae la remasterización: 



El control se ha adaptado a 
los joysticks modernos, pa¬ 
ra que el personaje se dirija 
instantáneamente adonde 
queramos. Aun así, los nos¬ 
tálgicos pueden optar por el 
control direccional de antaño, 
con el que el protagonista gi¬ 
ra sobre su propio eje. 



La resolución ha aumentado 
hasta los 1 Q8Qp, con una tasa 
de imágenes que se sitúa en 
los treinta cuadros por segun¬ 
do. Hablamos dejuegos lan¬ 
zados en 2002 y 2003, pero, 
con el salto a la alta definición 
y la mejoría de las texturas, 
mantienen muy bien el tipo. 



El formato de pantalla admi¬ 
te dos configuraciones: una 
panorámica (16:9) y la clásica 
de las televisiones de tubo de 
antes (4:3), Si optamos por 
esta segunda, la retrospec¬ 
ción se obtiene añadiendo 
dos grandes bandas negras 
en los lados de la imagen. 



El sonido 5.1 es otra de las 
mejoras técnicas que se han 
aplicado en esta revisión. Los 
efectos ambientales son sen¬ 
sacionales, pues contribuyen 
a aumentar la sensación de 
tensión y soledad: repiqueteo 
de la lluvia, truenos, aullidos 
de lobo, siseos de serpiente... 





El modo Wesker, presente 
sólo en REO f es la mayor no¬ 
vedad de esta colección. El 
lugar de Biüy Coen en la aven¬ 
tura es ocupado por Albert 
Wesker, que puede correr a 
gran velocidad y lanzar rayos 
por los ojos. Por desgracia, el 
desarrollo en sí no varía. 



Hay trajes adicionales para 
cada personaje, la mayoría de 
los cuales se desbloquean al 
completar las aventuras. Por 
lo general, son bastante es¬ 
trambóticos, pero también es¬ 
tán los "oficiales" que llevaban 
Chris Redfield y Jitl Valentina 
durante Resident Evil 6. 




■ 



historia: Leech Hunter (una modalidad 
contrarreloj) y Modo Wesker (una versión 
alternativa de la aventura, en la que Bi- 
lly es sustituido por el villano de la saga). 
Sin embargo, pese a que el malo de Albert 
tiene un espectacular poder para desinte¬ 
grar a los zonibis, el desarrollo es exacta¬ 
mente el mismo (en las escenas FMV, de 
hecho, el que aparece es BiUy). 

FEO no arriesga respecto a su hermano 
mayor, especialmente en los escenarios, 
que, salvo el tren, se sienten bastante fa¬ 
miliares: una mansión, unas catacumbas, 
un laboratorio... En todo caso, hablamos 
de un juego notable, aunque con el pe¬ 
queño inconveniente de tener un parien¬ 
te superdotado que sentó cátedra. 

Aventuras atemporales 

En su momento, REI y REO exprimieron 
toda la potencia de Gamecube, sirviéndo¬ 
se de su interesado sistema de cámaras 
fijas y fondos prerrendenzados, que evi¬ 
taba tener que modelar la tridimensio- 



como poco, ente- 
rente. Hoy en día, 
ya no se hacen 
juegos tan se¬ 
sudamente dise¬ 
ñados. El primer 
Resídent Evil es 
uno de los mejo¬ 
res y más influ¬ 
yentes juegos de 
la historia, y su 
precuela, aunque 
es menos redon¬ 
da, es la última 
muestra de có¬ 


mo era la saga 
de Capcom en 
sus orígenes. 
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Por Rafael Aznar (SRafaikkonen 


naíidad total de los entornos. Trece años 
después, ambos títulos siguen vigentes 
sm más necesidad que aplicar los im¬ 
prescindibles filtros de alta definición y 
hacer algunos retoques en las texturas. 
Esto es envejecer con dignidad. 

Los escenarios recurren a la "trampa" 
de las perspectivas estáticas, con algunos 
cambios de plano que pueden interferir 
en la jugabüidad cuando hay zombis de 
por medio, pero la apariencia general es 
magnífica. La ambientas ion nocturna ha¬ 
ce que los juegos de luces y sombras bri¬ 
llen en ambos títulos, a lo que se suman 
algunos detalles sonoros que contribuyen 
a aumentar la sensación de tenebrosidad: 
estallido de truenos, repiqueteo de la llu¬ 
via en el exterior, chasquidos de Hunter... 
El modelado de los personajes es muy 
cumplidor, aunque no se prodiga en de¬ 
talles anatómicos. En los vídeos corrien¬ 
tes, la apariencia de los protagonistas es 
muy buena, pero no así en las secuencias 
FMV de las que FEO abusa en exceso (en 


REI por suerte, sólo hay un par contadas 
y están mucho mejor resueltas). 

Orígins Collection es una ocasión per¬ 
fecta para tener, en un solo disco r el Re¬ 
sident Evil con el que empezó todo y el 
más desconocido dentro de la linea canó¬ 
nica. Los que jugaran en Gamecube allá 
por 2002-2003 se sentirán rejuvenecidos 
y los que no, mucho están tardando en 
echarse en brazos de los zombis para que 
les inoculen el Virus T. 


VUESTRA OPINION 


WEB Linksen 

Animo a los amantes de los Resident Evil 
clásicos a probar REO. Es una digna precuela 
del original a todos los efectos, aunque sea un 
juego de la época de los 128 bits. 


WEB Terranigma? 

Me repasé Resident Evil 0 no hace mucho en 
Gamecube y es verdad que ha envejecido bien 
y sigue siendo notable. Lástima que no se 
hayan vuelto a hacer entregas clásicas. 






















































para explorar a fondo la isla, que está di¬ 
vidida en numerosos escenarios conec¬ 
tados entre ellos y poblada por una gran 
variedad de enemigos, los cuales recono¬ 
ceréis de otros Final Fantasy , 

Los combates son en tiempo real y 
muy orientados a la acción, aunque se¬ 
gún la profesión que asignéis a vuestro 
personaje, la manera de pelear cambia 
mucho. Hay un total de 21 trabajos que 
iréis desbloqueando, algunos mediante 
misiones específicas y otros al superar 
ciertos logros. Están disponibles los más 
emblemáticos de la saga Final Fantasy ,; 
como por ejemplo caballero, mago negro, 
mago blanco y monje. Dependiendo de 
cuál uséis, destacaréis más en aspectos 
como ataque, magia o defensa; además, 
con cada uno tenéis acceso a distintas 
habilidades y a tipos de arma específicos. 

Las armas y demás equipamiento, por 
cierto, se forjan en el taller con los ma¬ 
teriales que hayáis reunido en vuestras 
misiones (cada enemigo deja un objeto 
al ser derrotado), y vuestras piezas de ar¬ 
madura (escudo, casco, torso, piernas y 
accesorios) son la principal manera de 
mejorar las estadísticas del personaje, 
pues no hay puntos de experiencia en el 
sentido clásico de la saga. 

El poder de los Crystal Surge 

También es importante aprovechar los 
poderes especiales, que funcionan de 
manera similar a los "límites' de otras 
entregas y que en Explorers se llaman 
Crystal Surge. Cuantos más golpes ases- 


LOS COMBATES SON EN TIEMPO REAL Y MUY 
ORIENTADOS A LA ACCIÓN, AUNQUE EL ESTILO DE 
PELEA DEPENDE DE LA PROFESIÓN QUE ASIGNÉIS 


□ 

T 

□ 

¿ 

n 

□ 
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E l primer Fmai Fantasy para 3DS 
(sin contar los juegos musicales 
Theatrhythm) es un spin-off con 
claras influencias de Monster 
Hunter, aunque algunas de sus mecáni¬ 
cas también recuerdan a la subsaga Fi¬ 
nal Fantasy Crystal Chromcles, e incluso 
a las entregas online XI y XIV por su en¬ 
foque multijugador. 

Por lo tanto, este Explorers no puede 
entenderse como un Final Fantasy tradi¬ 
cional, aunque es cierto que en él encon¬ 
traréis muchas de las señas de identidad 
de la saga, como su sistema de profesio¬ 
nes, hechizos reconocibles, enemigos y 
eidolones clásicos, e incluso algunos de 
los personajes más recordados de las en¬ 
tregas principales. 

Cacería a lo Final Fantasy 

En este Final Fantasy no seréis testigos 
de ninguna gran historia, ni conoceréis 
carismáticos personajes con complejos 
trasfondos emocionales, sino que aquí 
todo gira en torno a las misiones, £1 jue¬ 
go nos traslada a la gran isla de Amostra, 
en la que nuestra base de operaciones 
es una ciudad llamada Libertas. En di¬ 
cha ciudad hay distintos personajes ge¬ 
néricos que nos van pidiendo ayuda y 
proponiendo misiones (como derrotar a 
cierto número de enemigos concretos o 
alcanzar alguna zona en particular), aun¬ 
que nuestra tarea más importante como 
explorador es encontrar el Cristal central 
de Amostra, la fuente de la vida en este 
mundo. En realidad es sólo una excusa 


□ 
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Final Fantasy 
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TRAS LA ESTELA DE MONSTER HUNTER 
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Hay 21 profesiones distintas entre [as que escoger, cada una con sus propio estilo y 
habilidades. Aquí tenemos al mago blanco, experto en los hechizos de curación. 


Dryad es uno de los nuevos eidolones que debutan en FinalFantasy Explorers . Es 
especialmente peligrosa envenenando y alterando de otras formas nuestro estado, 





_ LO PEOR _ 

En inglés. Gráficamente muy simple, y ni siquiera 
tiene efecto 3D. Hay misiones muy parecidas que 
pueden llegar a hacerlo repetitivo. Jugar solo es mu¬ 
cho menos divertido que hacerlo en compañía. 



Trance nos permite transformarnos temporalmente en 
personajes de anteriores Final Fantasy. Esta es Yuna, 



La ciudad de Libertas incluye cosas tan útiles como un 
taller, una tienda e incluso un laboratorio de monstruos. 


táis a los enemigos, más se incrementa 
un número especial que aparece en la 
pantalla táctil, y al sobrepasar el 100 es 
posible que tengáis la oportunidad de 
ejecutar un Crystal Surge. Hay muchas 
variedades de Crystal Surge, cada uno 
nos ofrece un beneficio temporal (por 
ejemplo: más probabilidad de golpes crí¬ 
ticos, mayor alcance de ataque o menos 
tiempo de espera para recargar los he¬ 
chizos, entre muchos otros). Y lo que es 
más importante: si usáis un hechizo o 
ataque compatible durante el efecto del 
Crystal Surge, es posible que el hechizo 
evolucione y retenga permanentemen¬ 
te su beneficio adicional. Cuanto más 
muten vuestros hechizos y ata¬ 
ques de esta manera, más 
efectos complementarios 
desencadenaréis con 
ellos y más eficazmen¬ 
te podréis enfrenta¬ 
ros a los enemigos 
más complicados, Y 




.l unmi 


AI comienzo del 
juego os entren- 


■ ■ 


mut, el eidolón 
más clásico de 


Final Fantasy, 
que debuto en 
el primer juego 


oargo, os aara 
una gran paliza, 

. . t__ 


„ JL _ i . ._ i. _ _ _ _ 


ra vencerle en 
el futuro. 


es que os esperan combates muy duros 
contra los eidolones, grandes y podero¬ 
sas criaturas que en su mayoría han apa¬ 
recido como invocaciones en anteriores 
Final Fantasy. 

Los poderosos eidolones 

Hay doce eidolones, y para alcanzar la 
guarida de cada uno de ellos hay que 
atravesar un escenario especial (bosques, 
cuevas, montañas) dividido en vanas 
áreas. Diez de estos eidolones son viejos 
conocidos (Bahamut, Phoenix, Diablos, 
Shiva, Odin, ifrit, Leviathan, Fennr, Ra- 
muh y Alexander), y también debutan 


dos nuevos: Dryad y Amaterasu. Además, 
es posible hacerse con su poder: cuando 
le quedan pocos puntos de vida a uno de 
ellos, podéis utilizar un Crystal Surge es¬ 
pecial llamado Encase. Y si el eidolón no 
se mueve demasiado mientras lo ejecu¬ 
táis y conseguís cazarlo, os haréis con su 
Magicite. Después, si asignáis el Magicite 
de un eidolón a vuestro personaje, podéis 
invocar su poder en plena batalla a través 
del comando Trance y ejecutar un pode¬ 
rosísimo Crystal Surge (cada Magicite 
tiene un Crystal Surge exclusivo). 

Al hacer Trance con un eidolón no to¬ 
máis su aspecto, sino que un aura rodea 
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EL MAYOR PUNTO FUERTE 
DEL JUEGO ES SIN DUDA SU 

MULTIJUGADOR COOPERATIVO 

PARA CUATRO JUGADORES 





































El protagonista de 
Final Fantasy IV 
comenzó su aventura 
siendo un caballero 
oscuro, pero acabó 
convertido en un 
glorioso paladín. Fue 
el capitán de las Alas 
Rojas de Baronía. 


De entre los persona¬ 
jes jugabíes de Final 
Fantasy IV (la última 
entrega para SIMES), 
Terra es probablemen¬ 
te la más recordada, y 
la que más peso tenía 
en la trama de aquel 
gran juego. 


El mítico prota de Final 
Fantasy Vli está de ac¬ 
tualidad: también llegó 
hace poco al plantel 
de Super Smash Bros., 
y Square Enix está 
preparando un remake 
de su legendario juego 
original. 


Inolvidable y muy 
carismático protago¬ 
nista de Final Fantasy 
VIII, Comenzó siendo 
un mercenario frío y 
distante, pero durante 
su aventura conoció 
el amor y evolucionó 
como persona. 


Protagonizó Final 
Fantasy X, juego en el 
que se vio obligado a 
abandonar su hogar 
tras el ataque de un 
enorme y monstruoso 
ser conocido como 
Sinh. Muy bueno 
iuaando al blitzbol. 


Esta chica protagonizó 
Final Fantasy XIII y 
más tarde tuvo un pa¬ 
pel más secundario en 
la continuación Xlil-2, 
para volver como pro¬ 
tagonista en Lightning 
Returns , el ultimo de 
esta trilogía. 


El comando Trance os permite transformaros temporalmente en personajes clásicos de la saga Final Fantasy. Además de 
que veis aquí, también podéis desbloquear a Bartz (FF V), Aeris (FF Vil), Tifa (FFVII% Yuna (FF X y X-2) y Vaan (FFXII). 


los 
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ATE EN TODOS ELLOS 


al protagonista; sin embargo, los Trance 
no se limitan a los eidolones. También 
hay once Magicite de personajes me¬ 
morables de Final Fantasy como Cloud 
y Squall, que se desbloquean al superar 
ciertos desafíos. Y, a diferencia de los ei¬ 
dolones, al usar Trance con uno de estos 
personajes si adoptamos temporalmente 
su aspecto clásico; de hecho, incluso sue¬ 
na una melodía extraída de su juego ori¬ 
ginal. Todo un puntazo para los amantes 
de la saga, aunque el efecto del Trance 
dura poco y lleva tiempo cargar la barra 
que nos permite utilizar este poder de 
transformación. 


Muv buen cooperativo 


Pero el mayor punto fuerte del juego es, 
sin ninguna duda, su multijugador coo¬ 
perativo. Hasta 4 jugadores simultáneos 
pueden disfrutarlo tanto en conexión 
local como oníine, y de esta manera se 
puede jugar en compañía cualquier mi¬ 
sión. Si queréis, podéis alternar en una 










Por Roberto Ruiz And erson (SDRoberto JRA 


misma partida entre superar las misio¬ 
nes que queráis solos y pasaros otras con 
vuestros amigos, pues lo hagáis de una 
manera u otra el juego os las contabiliza¬ 
rá como superadas, lo cual es un acierto. 

En cuanto al apartado gráfico, la ver¬ 
dad es que es muy simple, y el juego ni 
siquiera aprovecha de ninguna mane¬ 
ra la función de efecto 3D de la consola. 
Además, los escenarios se nos antojan 
demasiado genéricos, y muchos se pare¬ 
cen entre ellos. La banda sonora está bas¬ 
tante bien, aunque ni de lejos llega a ser 
tan épica y variada como las de las entre¬ 
gas principales. 

Hemos esperado mucho tiempo para 
tener un Fin ai Fantasy en 3DS (y eso que 
en GBA y DS hubo muchísimos), y este 
Explorers sólo cubre hasta cierto pun¬ 
to la necesidad que había de la célebre 
saga para esta consola. Es un buen jue¬ 
go en muchos aspectos, y si lo jugáis en 
cooperativo lo disfrutaréis bastante, pero 
parece más dirigido a los íans de Mons- 


ter Hunter que a los de Final Fantasy. 

Eso no es nada malo, para nada, porque 
también es bueno que una saga tan vete¬ 
rana experimente con nuevos enfoques. 
Además, para Final Fantasy más "puros" 
tenéis los Bravely que básicamente son 
FF con otro nombre. Pero, pese al encan¬ 
to y virtudes de Explorers , como rival de 
Monster Hunter 4 Ultímate se queda bas¬ 
tante por debajo. Además, los textos sólo 
están en inglés y en francés. 


VUESTRA OPINION 

O Alex Dante 

■' Me molesta que no llegue traducido a 
nuestro idioma. Luego dirán que tiene 
pocas ventas . En fin ... 

WEB Anónimo 

Puedo decir que es un juego increíble, ío 
jugué en japonés y pienso comprar ta versión 
europea aunque esté en ingiés (que es 
mucho más entendióle que e!japonés), 
encima es inglés básico, por Dios :P 
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This Warof Mine 
The Little Ones 


■ This War o f Mine: The Little 
Ones nos pone en !a piel, 
ahora también infantil, de un 
grupo de supervivientes en 
medio de una guerra civil. 



¿COMO QUE LA GUERRA NO ES UN JUEGO DE ÑIÑOS? 
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a guerra no cambia nunca, decía el sabio, pero resulta 
que a veces sí, que hay juegos que nos muestran una 
cara distinta de ia batalla: la de los civiles. Y es que ia 
I—i original propuesta de los polacos de llbit Studios es po¬ 
nernos en la piel de un grupo de ciudadanos que tratan de so¬ 
brevivir en una ciudad sitiada. 

Siguiendo la estela de otros éxitos de la superviviencia el 
desarrollo está dividido en día y noche. Bajo el sol construimos 
y mejoramos nuestro refugio creando camas, una cocina para 
preparar alimentos, una estufa, talleres para fabricar armas... 






1 ii nj r 



nuv d 


Al caer el astro rey aprovechamos la oscuridad para saquear 
recursos en distintas zonas del mapa (que escogemos previa¬ 
mente tras leer un pequeño resumen que nos indica el grado 
de peligro al que nos enfrentaremos). En nuestros paseos" po¬ 
demos encontrarnos con otros supervivientes, buenos o ma¬ 
los, que debemos evitar, o no, para sobrevivir. Pero en la guerra 
nuestros actos tienen consecuencias y podemos acabar muer¬ 
tos de hambre por ser demasiado buenos o deprimidos hasta 
suicidarnos si despreciamos el valor de la vida humana. Es- 



nos plantea 


cuestiones mo¬ 
rales difíciles de 
gestionar y que 
engancha por su 
rejugabííidad de 
"rogue like rl . El 
problema es que 
las mecánicas de 


juego son dema¬ 
siado repetitivas 
para alcanzar el 
sobresaliente. 


ta edición incluye, además, un editor de 
personajes y uno de niveles (ambos muy 
limitados) y los "little ones' que dan sub¬ 
título al juego, los niños, que añaden una 
perspectiva muy interesante al conflicto 
y que complican, aún más, la superviven¬ 
cia al obligarnos a cuidar de ellos. Lo que 
no nos ha gustado tanto es lo repetitivas 
que resultan sus mecánicas de construc¬ 
ción, saqueo y sigilo. El problema, por lo 
tanto, es que las mecánicas de juego no 
son tan interesantes y divertidas como 
las situaciones morales que nos hace vi¬ 
vir. Se necesita, por tanto, que el jugador 
se implique emocionalmente en la aven¬ 
tura. De lo contrario no podrá disfrutar al 
mismo nivel de una experiencia única 
que plantea cuestiones morales verdade¬ 
ramente crudas y que resulta tremenda¬ 
mente aflictiva y rejugable. 

E Por Borja Abadíe ' @BorjaAbadie 
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Assassin's 

Chronicles 


Creed 

India 


SALVA EL CREDO AL ESTILO B0LLYW00D 


Las partidas os recor¬ 
darán más a un clásico 
Prince o f Per si a que a 
un Assassin's . Saltos e 
infiltración son los reyes 
en la India. 
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a trilogía Assassin's Creed Chronicles sigue adelante 
con esta entrega ambientada en la India, después de 
que ayudáramos a mantener la paz en China. En esta 
lL=s ocasión viajamos al siglo XIX para controlar a Arbaaz 
Mír en su búsqueda de la misteriosa caja de Ezio. 

La mecánica no os pillará de nuevas sí probasteis ACC Chi¬ 
na ; estamos ante un juego esencialmente 2D, en el que pri¬ 
man la infiltración y las plataformas antes que los combates. 
De hecho, Arbaaz es muy débil, así que hemos de evitar a los 
guardias siempre que podamos. Muestras herramientas pa¬ 
ra conseguirlo son las bombas sonoras, los chakrams (discos 
arrojadizos que rebotan en las paredes y pueden cortar cuer¬ 
das), el dardo cuerda y más adelante, las habilidades Helix, 
con las que podemos "hacer trampas" y pasar corriendo de un 
escondrijo a otro. Pero claro, los guardias también tienen sus 
recursos. Dependiendo de su cono de visión, pueden localizar¬ 
nos a mayor o menor distancia, ahora se cubren mucho más y r 
en determinados casos, son capaces de esconderse para ata¬ 
carnos por sorpresa. La infiltración, como veis, es crucial, pero 
en esta ocasión se ha dado bastante más cancha a los saltos, 
lo que provoca que ACC India tenga un desarrollo más variado 



y fluido que la entrega anterior. Además, 
hay varios objetivos secundarios y sa¬ 
las de desaf ío fuera de la historia, lo que 
compensa la escasa duración general, de 
unas cuatro o cinco cinco horas. 



La ambientación sigue siendo muy efec¬ 
tiva, por mucho que el enfoque sea el de 
un "antiguo" juego en 2D. La música es 
discreta, pero los gráficos presentan una 
paleta de colores y efectos que transmi¬ 
ten muy bien la alegre perspectiva del 
arte indio. Eso sí, el que los soldados sean 
tan tontorrones estropea la sensación de 
realismo, por lo que muchas veces termi¬ 
naréis pensando más en cómo resolver el 
siguiente puzzle, en vez de disfrutar del 
viaje. A pesar de todo, Arbaaz protagoni¬ 
za una epopeya con bastante encanto. 

Por Daniel Quesada @Tycho_fan 
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Legend of Heroes 


B Trails ofCoíd Steel es la 
primera parte de una trilogía 
de un J-RPGs de corte muy 
clásico, pero que desgracia^ 
damente llega en inglés. 


Trails in the Sky 

UNA CLASE REPLETA DE PRODIGIOS 
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a saga Legend of Heroes nos ha dejado grandes J-RPG y 
Trails of Coid Steel es el punto de partida de una nueva 
trilogía de J-RPGs en tercera persona cuyo desarrollo 
parece beber de otras sagas de rol japonés clásico. Un 
título que se sostiene en dos pilares: misiones y combates. 

Las primeras se dividen en dos tipos, principales (para 
avanzar en la historia) y secundarias, que aun siendo opciona¬ 
les, encierran elementos que engordan la historia y nos expli¬ 
can la evolución de algunos personajes. Y es que aquí la histo¬ 
ria tiene bastante peso, y nos traslada a la Academia Militar de 
Thors, el centro educativo más importante del Imperio de Ere- 
bonia. El nuevo curso escolar comienza con una importante 
novedad, la mezcla en las aulas de nobles con gente más hu¬ 
milde. Asi, 9 jóvenes muy dispares son convocados en la Clase 
VII r un grupo que recibirá un entrenamiento especial. 

_ __ _ 1- ._ A _ —_ A ™ — —_- _ — ___ __ i. _ _ _ ___ _ A JÍ ___ ± _ _ 
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Para el segundo pilar, los combates, el sistema nos permite 
usar un grupo de cuatro miembros, en unos duelos que ofrecen 
altas dosis de estrategia gracias a su desarrollo por turnos y el 
sistema Tactical Link, que nos permite unir a dos de los héroes 




para que ataquen juntos. Aparte, un gran 
aliado en estas situaciones es ARCUS, un 
dispositivo personalizadle con unos or¬ 
bes, que ayudan a los héroes a aprender 
habilidades en función de la naturaleza 
del orbe, como magias elementales. 

El aspecto técnico ofrece una estética 
manganime cuidada, en especial en el 
diseño de los personajes. Pero por des¬ 
gracia, es el único punto positivo en este 
are a, pues los dientes de sierra, el pop- 
ping y los interminables tiempos de car¬ 
ga son constantes durante toda la aven¬ 
tura, que puede dejar más de 40 horas 
(aunque muchas situaciones son repe¬ 
titivas y monótonas). El sonido, por otro 
lado, cumple con su cometido de acom¬ 
pañamiento gracias a temas instrumen¬ 
tales de corte medieval. Pero lo peor, una 
vez más, es que nos llega en inglés... 

E Por Thais Valdivia (SThaisValdivia 
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Dragon's Dogma 
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C omo otras muchas compañías, Capcom 
sigue "reciclando" su catálogo para PC. 
Es el caso de este Dark Arisen, la ver¬ 
sión ampliada de Dragon's Dogma, un action 
RPG con una activa comunidad de fans. 

Como el original, DarkAnsen nos convierte 
en el elegido, un héroe que debe hacer frente a 
una amenaza capaz de destruir el inundo. Su 
desarrollo alterna la exploración de un enor¬ 
me mundo abierto, con combates contra todo 
tipo de criaturas fantásticas, algunas enormes 
(a las que nos tenemos que subir para gol¬ 
pear sus puntos débiles). Por suerte, estamos 
acompañados por hasta dos peones, persona¬ 
jes controlados por la CPU que nos asisten y 
que podemos personalizar por completo. 


De la consola al PC 



Un action RPG 
divertido y de 
corte clásico, 
pero con toques 
originales co¬ 
mo los peones, 
y que además 
incluye muchí¬ 
simo contenido 
extra... pero que 
lamentablemen¬ 
te no aprovecha 
las posibilidades 
gráficas de los 
PCs actuales. 


mu 



Dark Ansen recoge todas las mejoras que su¬ 
puso esta ampliación, desde una nueva zona 
subterránea y 25 enemigos más duros a me¬ 
joras jugadles, como mayor facilidad para los 
viajes rápidos entre las zonas. Además, inclu¬ 
ye de sene todo el DLC que, en si. <ííe, se lanzó 
a postenori en las versiones de consola. Y, en 
la parte técnica, las mejoras abarcan opciones 
como resoluciones 4K o 60 iraníes por segun¬ 
do constantes... virtudes que quedan algo des¬ 
lucidas por las texturas, que están al nivel que 
cabria esperar de un juego de PC de 2016. 

Añade opciones como poder jugar con los 
mandos de Xbox 360 y One (con los que resul¬ 
ta más cómodo y divertido que con el ratón y 
el teclado) y un sistema de combate entrete¬ 
nido y el resultado es un gran y duradero RGp 
que aún contando con misiones repetitivas y 
situaciones recurrentes, logra atrapar. Lásti¬ 
ma que técnicamente no de más de sí... 


Por Jorge Sanz @jorgesfer 



LA DURA VIDA EN LA GRANJA 


Story of Seasons 


l GÉNERO 

Gestión 

IDESARROLLADOR 

Marvelous AQL 

L DISTRIBUIDOR 

Nintendo 


JUGADORES 

1-4 


T 

□ 

P 


IDIOMA TEXTOS 

Castellano 

IDIOMA VOCES 

FORMATO/PRECIO 

Físico: -€ 

Digital: 30,99€ 


9 

□ 


LANZAMIENTO 

Ya disponible 


CONTENIDO 

□ 


S i eres de los que echas de menos la serie 
Harvest Moon y su propuesta de gestión 
de una granja, puedes estar tranquilo: a 
pesar del título, esta es su nueva entrega. 

Los mimbres son los habituales, gestionar 
hasta el más mínimo aspecto de una granja, 
pero elevados a la máxima potencia en 3DS. 
Aquí debemos hacer que nuestro terreno sea 
rentable y controlar aspectos como la produc¬ 
tividad de las granjas rivales, las relaciones 
con los intermediarios e incluso llegar a con¬ 
trolar nuestro propio espacio en el mercado. 

O controlar aspectos económicos, hablar con 
adorables personajes secundarios... Además, 
también podemos explorar los alrededores de 
nuestra granja, para localizar materias primas 
que podamos utilizar (y/o vender). 


Tan lento como ver crecer el maíz 



Un juego de ges¬ 
tión de granjas 
muy completlto y 
lleno de nuevas 
ideas, como lle¬ 
gar a gestionar 
nuestro propio 
espacio en el 
mercado, aunque 
tiene un arran¬ 
que algo lento y 
obliga a repetir 
las mismas ta¬ 
reas una y otra 
vez. 



Story of Seasons encierra unas posibilidades 
jugadles enormes, que van creciendo y van a 
más cuanto más tiempo inviertes en el juego. 
De primeras solo disponemos de unas cuan¬ 
tas actividades, pero poco a poco, se van am¬ 
pliando. ¿El problema? Que el ritmo de juego 
es lento y, además, obliga repetir mucho al¬ 
gunas de estas tareas hasta que accedemos a 
alguna nueva. Es un juego con un desarrollo 
muy lento, y si eres un jugador poco paciente, 
puede desesperar a primeras de cambio. 

Y no solo eso. El "competir' contra otras 
granjas, a hacer que la nuestra sea rentable, 
limita un poco la libertad del jugador a la ho¬ 
ra de decidir cómo gestionar su terreno, y nos 
fuerza a jugar de una forma muy concreta, y 
no como el jugador querría. Al menos llega 
con los textos en castellano (suponemos que 
Nintendo habrá tenido algo que ver con esto) 
y con un apartado técnico que solo podemos 
caliñcar de adorable... 



Por Laura Gómez (a)AzuICorrosi vo 
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BATALLAS CON SABOR "OLD GEN 


Air Conflicts 
Pacific Carriers 


□ 

□ 

ü 


O 


□ 

□ 


□ 


o 


VERSION ANALIZADA 

PS4 

GÉNERO 

Acción/Simulador 

DESARROLLADOR 

Bitcomposer 

DISTRIBUIDOR 

Meridiem Games 

JUGADORES 1-3 

IDIOMA TEXTOS 

Castellano 

IDIOMA VOCES 

Inglés/Japonés 

FORMATO / PRECIO 

Físico: 29,99f 
Digital: 30,99 € 


daptación a PS4 -con algunos aña¬ 
didos- del juego homónimo de PS3 y 

/• ’ V, 

Xbox 360 de 2013, que nos lleva a algu¬ 
nas de las batallas aéreas claves en la II Gue¬ 
rra Mundial, desde Pearl Harbor a Iwo Jima. 

Podemos seguir la campaña desde la pers¬ 
pectiva de los dos bandos, a través de los ojos 
de sendos pilotos ficticios, uno americano y 
otro japonés, en una historia reforzada con 
imágenes y vídeos de la época. Además, como 
novedad respecto a anteriores juegos de la se¬ 
ne, aquí "controlamos 1 no solo al piloto, sino al 
escuadrón, y alternamos el control entre unas 
y otras aeronaves según las necesidades. 


LANZAMIENTO 

Ya disponible 

CONTENIDO 



Modos para todos los gustos 

Aparte de estas campañas, cada bando tiene a 
su vez una "subcampañacon misiones como 
sobrevolar una zona en busca de enemigos, 
orientadas a encontrar pilotos y mejorar los 
que ya tenemos. Además, hay modo entrena¬ 
miento (para pillarle el punto a su control a 
caballo entre el arcade y la simulación); bata¬ 
lla instantánea, para saltar inmediatamente 
al fragor de La batalla; sobrevive, en el que ma¬ 
nejamos la artillería de un portaaviones -y de¬ 
bemos resistir los ataques de los cazas enemi¬ 
gos- y un multijugador con 4 modos. También 
añade nuevos cazas y mejoras aquí y allá. 

Pero a pesar de su variada oferta, la adapta¬ 
ción a PS4 no sorprende. Se mueve más flui¬ 
do, tiene mejores efectos de luz.,, pero parece 
un juego de la anterior generación, con deta¬ 
lles cutres como la recreación de los interio¬ 
res. O su monótono sonido. Además, los ser¬ 
vidores no están muy poblados, por lo que la 
diversión oniine por ahora no es una opción 


Por AndréMontoya @handremin 



Minecraft 

LA FIEBRE CÚBICA LLEGA A Wii U 


VERSION ANALIZADA 

Wii U 

O GÉNERO 

Mundo abierto 

DESARROLLADOR 

Mojang 

□ DISTRIBUIDOR 

Mojang 

u JUGADORES 1 S 

IDIOMA TEXTOS 

Castellano 

V IDIOMA VOCES 

FORMATO/PRECIO 

Físico: 

Digital: 29,99€ 

LANZAMIENTO 


Ya disponible 

CONTENIDO 



S i a estas alturas de la vida aún no co¬ 
noces este fenómeno global, es que has 
estado más congelado que Walt Disney. 
Tras arrasar en PC y, prácticamente, todas las 
consolas, llega a Wii U reteniendo su esencia. 
De hecho, esta versión es prácticamente 
idéntica a las de otras consolas, y ofrece los 
mismos modos. Así, en supervivencia, apar¬ 
te de recoger recursos y crear ítems, tendre¬ 
mos que construir un refugio para sobrevivir 
de noche a zombis, creepers y otras criaturas. 
Por el contrario, en creación no hay enemigos 
y contamos con recursos infinitos para crear 
lo que queramos. Tú eliges, pues, como juegas. 


La adaptación a Wü ü tiene cosas buenas, y 
otras que no tanto. Por la parte "buena 1 están 
que es idéntica a las versiones vistas en otras 
plataformas (salvo en el tamaño del mapa que 
genera, que es algo más pequeño) y que man¬ 
tiene el multijugador, tanto local para 4 como 
oniine para 8 (podemos usar teclados y micro 
para conversar con otros jugadores). O incluso 
poder jugar en modo off-t v para dejar la tele 
del salón libre y ser compatible con Wiimotes 
y mandos Pro,no solo el ’tabletornando'. 

Por la parte mala está que Mojang no ha 
aprovechado ninguna de las características 
únicas de Wii U. No hubiera estado nada mal 
que el interfaz se hubiera adaptado a la pan¬ 
talla táctil del Gamepad, ya que hubiera sido 
mucho más cómodo gestionar los materia¬ 
les y crear los nuevos ítems... pero no ha sido 
así. Tampoco se ha lanzado de primeras en 
formato físico, por lo que la única manera de 
conseguirlo, hoy por hoy, es a través de la eS- 
hop. Pero a pesar de estos inconvenientes, si¬ 
gue siendo un juego inmenso, infinito. 


Por Clara Castaño {fficlaracastruiz 
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PLATAFORMAS 3DS 
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Survivor 2 R.B. 


UN CLASICO SUPERVITAMINADO 


Di. 

ef 

sney 

lisod 

Infity 3.0 
¡o Vil 

DIRECTO DEL CINE A... LAS FIGURAS 


VERSION ANALIZADA 

3DS 

GÉNERO 

Rol táctico 

O DESARROLLADOR 

Atlus 

O DISTRIBUIDOR 

Banda i Na meo 

□ JUGADORES! 

IDIOMA TEXTOS 

Inglés 

□ IDIOMA VOCES 

Inglés 

O FORMATO/PRECIO 

Físico: 39,95i 
Digital: 39,99i 

LANZAMIENTO 

Ya disponible 


CONTENIDO 
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Q ue Shin Megami Tensei es toda una 

institución dentro del rol es algo que no 
se puede negar, y que su subsaga Devil 
Survivornacida en DS fue un acierto, tampo¬ 
co. Por eso no extraña su regreso a 3DS. 

Un regreso que no solo pone al día la se¬ 
gunda entrega., sino que además lo hace aña¬ 
diendo una nueva historia, casi igual de larga 
que la original, para detallar los hechos poste¬ 
riores al juego de DS (y que nos enfrenta a un 
nuevo tipo de enemigo, los Triangulum). Dos 
tramas que, f ácilmente, pueden dejar entre 60 
y 70 horas de juego... y desafíos. 


B 


diiclS 


amoniacas 

Record Breaker dése ansa sobre las mismas 
ideas que el original: un par de jóvenes asisten 
a la invasión de Tokio, y Japón, de una legión 
de demonios, a los que tendrán que combatir 
con otros demonios (algunos nuevos), a los 
que pueden invocar con una app de su mó¬ 
vil. Así, en sus batallas por turnos, podemos 
reunir hasta 4 personajes, y cada luto a dos 
demonios. Por turnos, soltamos todo tipo de 
ataques y hechizos elementales, y según su 
eficacia pueden otorgarnos bonus como un 
turno extra. Un toque táctico que invita a pen¬ 
sar cada ataque. Y como en el original, hay su¬ 
bastas donde conseguir nuevos demonios. 

También destacan los extensos diálogos, 
en los que podemos elegir entre 3 respuestas, 
y que son decisivos para evolucionar nuestra 
relación con otros personajes (y, a su vez, reci¬ 
bir bonus). Un desarrollo que convencerá a los 
fans del género, aunque eso sí, llega en perfec¬ 
to inglés y r lo que es peor, con una parcela téc¬ 
nica que está más cerca de DS que de 3DS. 

Por Roberto J.R. Anderson 


VERSION ANALIZADA 

PS4 

J GÉNERO 

Aventura,■''Acción 

DESARROLLADOR 

Disney 

DISTRIBUIDOR 

Nintendo 

J JUGADORES 12 

IDIOMA TEXTOS 

Castellano 

JDJOMA VOCES 

Castellano 

FORMATO/PRECIO 

Físico: 34,99 € 

LANZAMIENTO 

Ya disponible 

CONTENIDO 
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n el tramo final de 2015, el año de Star 
Wars, Disney Infinity 3.0 recibió el Play- 
* set del Episodio Vil: El Despertar de la 
Fuerza, en el que se repasan los principales 
hechos de la nueva película. ¿Merece la pena? 

En términos de jugabilidad, este nuevo set 
sigue descansando sobre los mismos mim¬ 
bres: se alternan zonas de acción y combate 
con áreas plataformeras, algún que otro puzle, 
batallas espaciales y minijuegos. Solo hay 4 fi¬ 
guras (Rey y Finn vienen con el PlaySet y Poe 
y Kyle, que se venden por separado), aunque si 
encontramos unas monedas especiales pode¬ 
mos manejar al resto de héroes y villanos. 

Mismas virtudes, mismos defectos 

Aunque recrea la película, omite algunos pa¬ 
sajes importantes, y no todos los que ofrece 
son igual de divertidos (los primeros com¬ 
pases en Jakku pueden hacerse aburridos). 

Por suerte, en momentos clave como el duelo 
contra Kylo Ren, da el do de pecho y se consi¬ 
gue ofrecer algunos de los mejores momentos 
de este Disney Infimty 3.0. 

Completarla historia puede llevar en torno 
a 4 horas, pero solo si te centras en las misio¬ 
nes principales. Si inviertes tiempo en todo lo 
opcional, puedes sacarle más de 8 horas. Eso 
sí, sigue arrastrando algunos problemas del 
pasado, como un control algo tosco en los mo¬ 
mentos plataformeras, bugs y glitches, misio¬ 
nes secundarias algo planas o algunas voces 
en castellano que no pegan ni con cola. Y es 
una pena, porque en este sí podían haber tira¬ 
do de los actores de doblaje de la peli. Aun así, 
podía haber dado más de sí... aunque nadie le 
puede quitar que resulta entretenido. 

Por Cl ara C a stañ o @cla r acast ruiz 
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Life is Strange 


DE DIGITAL A FÍSICO, POR LA PUERTA GRANDE 


rn 

LJ 


PLATAFORMAS 

PS4 I 

Xbox One i PC 


L ANALIZADO EN 

Hobbyconsolas.com 

NOTA 85-88 

(según capítulo) 


T ras su paso por las principales 
tiendas digitales con un forma¬ 
to episódico, la última aventura 
de DONTNOD se acaba de editar 
en formato físico. ¿Merece la pena vol¬ 
ver a visitarla? Vamos a verlo... 

Tras su buena recepción, tanto de crí¬ 
tica como de publico, Square Emx ha re¬ 
copilado los 5 episodios del juego en un 
blu-ray. Estos 5 capítulos son idénticos 
a los que puedes encontrar en PS Store, 
Xbox Live o Steam, y cada uno deja una 
media de 3 horas de juego (en total, en¬ 
tre 12-15 horas). En ellas seguimos la vi¬ 
da de Max Caufield, una joven estudian¬ 
te que, aparte de tener unas terribles 
visiones sobre un tornado que arrasará 
Arcadla Bay r el pueblo donde estudia, 
descubre que puede retroceder en el 
tiempo, un poder que tendrá que utilizar 


para resolver, evitar y salir de todo tipo de 
situaciones límite, desde un intento de 
suicidio al asesinato de su amiga Chloe, 
sin olvidar situaciones contrarreloj, co¬ 
mo liberar a alguien de las vías del tren. 

Aventuras "al viejo estilo" 

No ahondaremos más en su trama por 
no desvelar sorpresas, pero en los 5 ca¬ 
pítulos encontramos un desarrollo típico 
de las aventuras gráficas (exploración, 
interacción con todo tipo de ítems...) e in¬ 
cluso diálogos y situaciones que se van 


ramificando según nuestras decisiones... 
Pero, como en las aventuras de Telltale, 
en muchas ocasiones queda la sensa¬ 
ción de ser decisiones vanas, sin apenas 
repercursión (da igual salvar a alguien de 
una muerte, porque acaba saliendo del 
juego por su propio pie). Del mismo mo¬ 
do, el juego tampoco entraña dificultad 
alguna: el poder retroceder en el tiempo 
nos permite modificar decisiones y repe¬ 
tir un mismo puzie o situación hasta que 
demos con la tecla correcta. Por ejemplo, 
Max en un momento dado debe demos- 


LIS ES UNA BUENA AVENTURA QUE, 
APROVECHANDO SU EDICIÓN FÍSICA, 
AÑADE SUBTÍTULOS EN CASTELLANO 
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Por Alberto Lloret (©Alberto Lio retPM 




KTodo el interfaz y los menus (fichas de personajes, mensajes de móvil...), todo, está traducido al 
castellano. V si un elemento gráfico está en inglés, como una pintada, se puede leer su traducción. 



LJ El poder re- 
troceder en el 
tiempo se usa 
pasa salvar 
personajes... 
aunque en 
ocasiones 
esas decisio¬ 
nes tienen 
poco peso. 


trar que tiene el poder "adivinando" qué 
tiene su interlocutor en el bolsillo, una 
situación que puedes rebobinar cuan¬ 
tas veces sea necesario hasta dar las 
respuestas correctas. Aún con todo, los 
diálogos, la trama y las relaciones entre 
personajes son sólidas y están bien cons¬ 
truidas, con momentos verdaderamente 
impactantes, logrando que el juego en¬ 
ganche desde principio a fin. ¿Y hemos 
dicho que su banda sonora también ayu¬ 
da? Pues sí. Temas como ’Crosses" de Jo¬ 
sé González o "To All oí Yon 1 de Syd Mat- 
ters, son de esos que se graban a fuego. Y 
ambientan el juego de película. 

La edición física 

El juego en sí es exactamente el mismo 
que en formato digital. Tiene los mismos 
coleccionables (Max es fotógrafo, y puede 
tomar 10 fotos únicas en cada episodio) 
y se puede rejugar probando otras res¬ 
puestas para ver distintas reacciones de 
los personajes (aunque no tengan mucha 
repercursión). A estas características, la 
edición limitada en formato físico añade 
una sene de interesantes novedades y 
extras. Quizá, a nivel jugable, la más im¬ 
portante sea la traducción de todos los 


textos al castellano, una de las decisiones 
más criticadas en su lanzamiento digital. 
La traducción está muy cuidada, y tiene 
expresiones 'muy nuestras". Y no solo 
eso. Como las películas en DVD y Blu-ray, 
la edición física también añade un vídeo 
con comentarios de los desarrolladores, 
para descubrir más detalles sobre el jue¬ 
go (se añadirá vía actualización y tam¬ 
bién está subtitulado al castellano). 

Por último, esta edición limitada también 
incluye extras "físicos". El más interesan¬ 
te para los fans del juego, es la banda so¬ 
nora en CD (con 14 temas con licencia y 
8 originales compuestos para el juego), al 
que se suma un "libro" de 32 páginas -al¬ 
go escueto, eso sí- con arte del juego. 



Si lo has jugado en digital, más allá de 
los extras físicos 1 no aporta nada extra 
jugable. Otra cosa es que seas un fan 
acérrimo y lo quieras tener en disco y/o 
por los extras, traducción incluida. Pe¬ 
ro si no to has jugado antes, bien por et 
idioma, bien por ser episódico, es una 
ocasión de lujo... y a buen precio. 
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f CONTENIDOS DESCARGABLES A 





Las dos mesas de 
pinball incluidas en 
el pack presentan 
ambientaciones muy 
distintas: el desértico 
planeta Jakku, y el 
interior de una nave 
de la Primera Orden. 



■ PS4 I Xbox One I PC PS Vita I PS3 I Xbox 360 I iOS I Android 4,99 € desde 469 MB 


Pinball El Despertar de la Fuerza 


El pinball oficial de la nueva película de Star Wars 
nos presenta dos emocionantes mesas repletas 
de guiños ai episodio Vil de la saga. 

Zen Studios nos trae dos mesas de pinball basadas en Star 
Wars: El Despertar de ¡a Fuerza. Este contenido está disponible 
tanto para Zen Pinball 2 (en consolas Playstation) como para 
Pinball FX 2 (en PC y consolas Xbox), y también para Star Wars 
Pinball en dispositivos móviles y plataformas de Sony 

Aunque Star Wars: El Despertar de la Fuerza ha sido un éxi¬ 
to descomunal (lleva cerca de 2.000 millones de dólares recau¬ 
dados), llama la atención ver que su gran potencial apenas se 
está explotando en el mundo de los videojuegos más allá de un 
play set en Disney Infimty. Incluso en un lanzamiento reciente 
del calibre de Star Wars Battlefront lo único relacionado con la 
nueva película es un contenido sobre la Batalla de Jakku, que 
aunque se desarrolla en uno de los planetas de El Despertar de 


la Fuerza transcurre 29 años antes del 
mencionado Episodio Vil. Por eso, jugar a 
estas mesas de pinball es una de las me¬ 
jores maneras de rememorar la película. 
Bueno, no sólo por eso; también por la ca¬ 
lidad y diversión que atesoran, claro. 

Las dos mesas que incluye el pack son 
muy diferentes entre sí La primera de ellas 
esta ambientada en el planeta Jakku, don¬ 
de transcurre buena parte de la película, y 
en ella están los principales héroes de El 
Despertar de ¡a Fuerza : Rey, Finn, Pee Da- 
meron e incluso el droide BB-8. ¡Hasta el 
Halcón Milenario aparece de vez en cuan¬ 
do para sobrevolar la mesa! 

La segunda mesa, por el contrario, está 
inspirada por el lado oscuro de la Fuerza, y 
nos traslada al interior de una de las naves 


de la tenebrosa Primera Orden, donde ve¬ 
réis a soldados Stormtrooper y al mismísi¬ 
mo villano, Kylo Ren. Esta mesa es más de¬ 
safiante que la primera, con un diseño más 
abierto y un ritmo más frenético. 

Zen Studios nos tiene acostumbrados a 
crear sus mesas de pinball con mucho mi¬ 
mo y con abundantes detalles, y con estas 
dos de EJ Despertar de la Fuerza han vuelto 
a conseguir unos resultados muy buenos. 
Los fans de Star Wars encontrarán muchos 
elementos reconocibles. 

VALORACIÓN: Ambas mesas están a 
un gran nivel, y los amantes del pinball y 
de Star Wars no se cansarán de jugarlas 
una y otra vez. Gran jugabilidad y muchí¬ 
simos detalles estéticos. 
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AS S AS SIN'S CREED SYNDICATE A 


Jackei Destripador 

PS4 [ Xbox One | PC 14,99 € 16 GB 

La premisa de volver a ver a Evie y Jacob 20 años des¬ 
pués, enfrentándose a Jack el Destripados pintaba 
demasiado bien sobre el papel. Pero tras completarlo 
(2 horas yendo a saco,. 4 cumpliendo algunas tareas 
secundarias), la sensación es de quiero y no puedo. 
Tiene ideas geniales, como controlar a Jack para, por 
ejemplo, eliminar pruebas o testigos de sus crímenes, 
con un interfaz adaptado (oímos las voces distorsio¬ 
nadas, cambia hasta el aspecto del interfaz...) y nuevos 
ataques y habilidades más letales. Con él, tanto con 
Evie, se ha añadido una nueva habilidad, la de atemo¬ 
rizar a los enemigos, bien con ejecuciones espantosas 
(con Quick Time Event incluido) o con unas bombas 
especiales. Pero, aún con estas novedades, siempre 
queda la sensación de ser un giro sobre lo ya visto... y 
lo peor es que ese giro casi siempre suele ser a peor, 

VALORACIÓN: Corto, con misiones secundarias so¬ 
sas y muchos detalles jugables vistos en Syndicate. 






mmmm 



Paquete Polo Red 


■ Xbox One ■ 6,99 é ■ 30 MB 


Pack Huida 


Pack de Leyendas 


B PS4! Xbox Ore 1 PS3 I X360 ¡PC II 4,99 € fl 378 MB 


PS4 Xbox One I PS3 I Xbox 360 ■ 8,99 6 1 140 MB 


Siete nuevos coches, algunos de rabiosa actua¬ 
lidad y otros de lo más clásicos: W Motors Hy- 
perSport (2016), #1NÍSMO MOTUL AUTECH GT-R 
(2015), Holden HQ Monaro GTS 350 (1973), Nissan 
Skyline GT-R (1973), Toyota #8 Toyota Racing 
TS04Q HYBR1D (2014), Mazda Formula Mazda 
(2015) y Opel Kadett C GT/E (1979). 

VALORA Si te apasionan los coches, te 

encantará conducir y personalizar estos. 


Este frenético shooter recibe un nuevo pack con 
cuatro grandes mapas, cuatro vehículos y un 
modo de juego adicional: Captura la bolsa, una 
variante del clasico captura la bandera'. Ade¬ 
más, el juego recibe también una actualización 
gratuita que añade también nuevas armas y un 
nuevo sistema de partidas competitivas. 

jf 

VALOR ACION: No son novedades revolucio¬ 
narias, pero aportan variedad a su oferta. 


Seis legendarios luchadores de la WWE se unen 
al plantel: Lita, Trish Stratus, Rowdy Roddy Piper, 
Mr. Perfect, Big Boss Man y Dusty Rhodes. Ade¬ 
más, el pack Terminator (con dos apariencias 
clásicas de Schwarzenegger en este mítico pa¬ 
pel) está ya disponible como DLC (antes era ex¬ 
clusivo para quienes reservaron el juego). 

A.LORACIÓN: Los más nostálgicos estarán 
especialmente contentos con estos personajes. 



HAZTE CON TODOS ESTOS 
CONTENIDOSDESC^^H 

CON LAS TARJETAS 


PREPAGO EN 


GAME 


7^ XBOX V 

€25 


i 


*nO^ EOÍ - 
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« Se trata de demostrar que soy 
el mejor pilotando un Tie Fighter 


■ Star Wars 
Battlefrant no 

tiene mucha pro¬ 
fundidad, ni ele¬ 
mentos de perso¬ 
nalización, pero 
sigue siendo muy 
divertido, aún 
después de ha¬ 
ber conseguido 
el nivel máximo. 
Además ya se han 
anunciado nuevos 
contenidos gratui¬ 
tos (además del 
primer DLC La ba¬ 
talla de Jakku). 


o hace falta remontarse dema¬ 
siado para recordar la polémica 
que se desató con el lanzamien¬ 
to de Star Wars Battlefront en 
PS4, PC y Xbox One. La ausencia de mo* 
do campaña para un sólo jugador, las 
falta de batallas en el espacio o la des¬ 
aparición de Las guerras Clon hicieron 
que muchos se llevaran las manos a la 
cabeza. También los hubo que se que¬ 
jaban por la falta de contenido - sólo 13 
mapas y 11 bláster- o el sistema de per¬ 
sonalización, bastante limitado. Y sin 
embargo, DICE tenía muy claro lo que 
quería conseguir. 

El objetivo de la desarrolladora era 
realizar un "shooter" asequible, en que 
cualquiera pudiese defenderse sin el te¬ 
mor de encontrar adversarios de nivel 
muy superior y ser aniquilados en cuan¬ 
to pisaban el campo de batalla. El equipo 
sueco también basó el interés del juego 


en probar sus distintos modos: saltar de 
"Escuadrón de cazas" a 'Asalto ATAT" o 
'Caza al héroe" y tener experiencias to¬ 
talmente diferentes (no como en otros 
shooter' en que los modos son más pa¬ 
recidos entre sí). Y además quiso mostrar 
en nuestra consola la experiencia más 
fiel a la trilogía clásica de Star Wars. 



Dejando a un lado que el juego haya arra¬ 
sado en ventas, tengo que reconocer que 
me ha sorprendido la cantidad de horas 
que le he echado (y sigo jugando). En 
primer lugar por la inclusión de dos ma¬ 
pas adicionales gratis ambientados en 
el planeta Jakku, junto a un nuevo modo 
-Punto de inflexión- que le da una vuelta 
de tuerca a las batallas. Pero es que des¬ 
pués de alcanzar el nivel 50, desbloquear 
todas las cartas (y mejorarlas) y conse¬ 
guir todos los aspectos rebeldes e impe¬ 


riales, han conseguido que no pierda el 
interés. Cuando me "engancho" a Cal! of 
Duty se trata de mejorar las estadísticas, 
los prestigios y personalizar mi clase, es 
una cuestión de ego. Pero en Star Wars 
Battlefront juego por pura diversión. Se 
trata de seguir disfrutando de unos grá¬ 
ficos de escándalo, de la banda sonora 
de John Williams, de los mismos efectos 
de la película... y demostrar que soy el 
mejor pilotando un Tie Fighter sobre la 
superficie helada de Hoth. Y no es nada 
fácil, porque en mi grupo de amigos hay 
mucho pique (mi hermano y cuatro de 
ñus primos se empeñan en ponerme las 
cosas difíciles). EA ya ha anunciado que 
tendremos nuevo contenido gratuito (un 
mapa adicional ambientado en Tatooine 
y nuevos trajes para Luke Skywalker y 
Leía), así que me imagino que nuestras 
hazañas en "una galaxia muy, muy leja¬ 
na ' no han hecho sino comenzar. 
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Uno de los más grandes 
de la pasada generación 





E 

a Abadié 


mbajador Udma: ¿qué 
hay de Shepard? Él 
nació en la Tierra... 
pero ¿es ése el tipo de per¬ 
sona que queremos que 
proteja la galaxia? Capitán 
Anderson; es el único tipo 
de persona que puede pro¬ 
tegerla. Así comienza ME, uno de los me¬ 
jores juegos de la pasada generación. 

Probando la retrocompatibilidad de 
Xbox One me puse a repasar la lista de 
los 100 títulos disponibles y de entre toda 
la morralla, lo que más me apeteció catar 
fue Mass Efíect. Y asi comenzó mi segun¬ 
da vez con la obra maestra de BioWare. 


S 


La excelencia, aún con errore 

Sí, soy perfectamente consciente de mu¬ 
chos de sus fallos. Y hay bastantes; tarda 
bastante en arrancar, los combates son 
mucho más cutres que en las dos entre¬ 


gas posteriores, la exploración de los pla¬ 
netas con el Mako se hace muy repetitiva, 
el inventario es prácticamente incom¬ 
prensible, el auto salvado es un incordio 
y P en líneas generales el control y el ir ame 
rate se alian para aguarnos la fiesta y ha¬ 
cer que por momentos sea injugable. 

Dicho esto, el primer Mass Efíect me 
parece que es, en todo lo demás, mucho 
mejor que sus dos secuelas. Está el factor 
sorpresa al contemplar semejante univer¬ 
so pero hay mucho más: la historia es la 
mejor, con el mejor villano de la trilogía y 
un guión mucho más cercano al cine ne¬ 
gro que a las grandilocuentes pirotecnias 
del celuloide actual, cuenta con muchos 
más elementos roleros (como la impor¬ 
tancia de las habilidades que escojamos 
al subir de nivel, el equipo que formamos, 
el que llevamos...), con la mejor B.S.Q. en 
años y en definitiva, con todo lo que hace 
que lleve más de 40 horas rejugándolo. 



Mass Effect tiene un buen número de defectos, más que las dos 
entregas posteriores. Pero también tiene más "magia" que ninguno. 
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El Phantasy Star Online 
de nuestro tiempo 


RAFAEL 

AZNAR 



orno buen amante de 
las japonesadas y de 
los juegos minusva- 
lorados, no puedo dejar de 
reivindicar el que, para mí, 
es el mejor juego que 3DS 
tuvo el año pasado: Mons- 
terHunter4 Ultímate. 

Una partida de casi 200 horas (más las 
no contabilizadas por las muchas veces 
que he tenido que apagar la consola) da 
cuenta de lo que me pirra. A mí, en PSR la 
saga me espantaba, por lo ortopédica que 
era la gestión de la cámara, pero desde 
que dio el salto a Wü y, sobre todo, a 3DS r 
me tiene obnubilado. Es curioso, porque 
yo tiendo a frustrarme fácilmente con los 
juegos que te hacen morder el polvo a me¬ 
nudo, pero estas cacerías me parecen lo 
mejor que ha hecho Oapcom en muchos 
años. Salvando las distancias, considero a 
esta saga casi como una sucesora espiri¬ 


tual de Phantasy Star Online , por su juga- 
bilidad y por su tremendo cooperativo. 

Monterías en comandita 

El añazo que me he tirado jugando con mi 
hermano, un amigo e incluso con un lec¬ 
tor de la revista es de los que hacen época. 
Coordinarse para poder tumbar a los difi¬ 
cilísimos monstruos que plagan este coto 
de caza es una experiencia que nadie que 
tenga una 3DS debería perderse. La única 
pega es que la consola no tenga chai de 
voz, lo que obliga a montar un canal se¬ 
cundario. Por otra parte, cuando crees que 
ya has acabado todas las misiones... salen 
más. ¡Y tiene DLC gratuito! 

Aún nos tiene que llegar Monster 
Hunter X(y Stories), pero lo que a mí me 
gustaría de verdad es una entrega de so¬ 
bremesa. ¿Qué tal lanzar NX con ella en 
Japón y así vender un par de millones de 
consolas? Esta saga vale un Potosí. 



c El cooperativo de MH4U es uro de los que más he disfrutado en 
mi vida. Hay pocos juegos que se le puedan comparar en esa lid. 
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LOS MEJORES 


Porque todo se entiende mejor si se ordena en una lista 



LOS MÁS VENDIDOS 

En España 


Del 1 ai 31 de diciembre. Datos cedidos por GFK. 


igual que en los últimos años, Cali ofDuty y FIFA han copado las listas de ventas navideñas de 
nuestro país, sin olvidar la entrega de rigor de Just Dance para Wií, otro clásico de esa época. 


i 


2 


3 


i* 


5 


6 

7 

8 


9 

10 


JUEGOS 


Cali of Duty: 
Black Ops III 


PS4 



FIFA 16 


PS4 HE 



Just Dance 2016 


Nfl 

0 

LH 


■ *, % 

.* - 


w¡¡ ■ 


FIFA 16 


PS3 



Star Wars: 
Battlefront 


PS4 £ 




íSu 


GTAV 


PS4 



Calí of Duty: 
Black Ops III 


PS3 


& 





New Style 
Boutique 2 


3DS 



Animal Crossing: ^ d ¿ 
Happy Home Des. ■ ' ' «* 

3DS ir£ 


Assassin’s Creed 
Syndicate 

PS4 



PLATAFORMAS 


PS4 PX 

1 Cali of Duty: Black Ops III 

2 FIFA 16 

3 Star Wars: Battlefront 

4 Grand Theft Auto V 

5 Assassin r s Creed Syndicate 

Xbox AA 
One 

1 Cali of Duty: Black Ops III 

2 Star Wars; Battlefront 

3 FIFA 16 

4 Fallout 4 

5 Halo 5: Guardians 

PS3 JM| 

1 FIFA 16 

2 Cali of Duty: Black Ops lll 

3 Grand Theft Auto V 

*1 Minecraft: Story Mode 

5 NBA2K16 


Xbox M 

360 *** 

1 FIFA 16 

2 Cali of Duty: Black Ops Eli 

3 Grand Theft Auto V 
^ Minecraft 

5 Just Dance 2616 

WiiU j—¡ 

1 Super Mario Maker 

2 Just Dance 2616 

3 Xencblade ChroniclesX 
*1 Splatoon 

5 Mario Tennis: Ultra Smash 

3DS □ 

o 

1 New Style Boutique 2 

2 Animal Crossing: Happy... 

3 Tomodachi Life 

*1 Mario & Lulgi: Paper Jam Bros 

5 New Super Mario Bros 2 

ps o 

Vita —* 

1 Minecraft 

2 Phineas y Ferb: El día de.. 

3 FIFA 15 

4 LEGO Jurassic World 

5 WRC 5 

PC g 

1 Los SÉms 4 

2 Star Wars: Battlefront 

3 Raínbow Six Siege 

StarCraft 11: Legacy of the Vcid 

5 World of WarcraftS.O 


En otros países 



Del 28 de diciembre al 3 de enero. Datos cedidos por VG Chain 

Las consotas de Nintendo mandan en su 
tierra natal, con cifras tan bestiales como 
ta de Monster Hunter X, que ya acumula 2,5 
millones de copias vendidas. 

1 Monster Hunter X 3ds 

2 Monster Strike 3DS 

3 Splatoon Wri u 

a Super Mario Maker wií u r 
5 Yo-kai Watch Busters 3DS v, 



REINO UNIDO 



Del 27 de diciembre al 2 de enero. Datos cedidos por VG Chad 

La lista británica presenta 
ventas parejas para ¡os juegos 
multiplataforma, alternando sus 
versiones para PS4 y Xbox One. 

1 COD: Black Ops III ps* 

2 Cali of Duty: Black Ops 111 Xbox One 

3 Star Wars: Battlefront PS4 

4 Star Wars: Battlefront Xbox One 

5 Faitouí 4 PS4 


EE.UU. 


Del 27 de diciembre al 2 de enero. Datos cedidos por VG Chartz 

En la tierra del Tío Sam, sucede algo similar 
a 3o de Reino Unido. Se nota su pasado 
histórico en común, antes de que las 
trece colonias se independizaran... 

1 Cali of Duty: Black Ops III ps4 

2 Cali of Duty 
Black Ops 111 Xbox One 

3 Star Wars: Battlefront PS4 

4 Fallout 4 PS4 

5 Fallout 4 Xbox One 



VUESTROS FAVORITOS 



Fallout 4 

PS4 - Xbox One - PC 




Metal Gear Solid V 
The Phantom Pain 

PS4 - One - PC - PS3 - 360 



The Witcher 3 
WildHunt 

PS4 - Xbox One - PC 



Yakuza 5 

PS3 




^lf Í4ÉÍJ 

Star Wars: 
Battlefront 

PS4 * Xbox One - PC 
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TU OPINIÓN CUENTA Haznos llegar tus juegos favoritos, tus críticas o tus títulos más esperados a: o www. facebook. com/hobbyconsolas 


LA OPINION DE LA PRENSA MUNDIAL 


LOS MÁS 

ESPERADOS 


HOBBY 

CONSOLAS 

Revista líder 

en España 


IGN 

Web líder 

en Reino 
Unido 


GAME 

INFORMER 

Revísta líder 

en EEUU. 


m 

„ . % 



0 Bloodborne 

PS4 


Uncharted 4 

El desenlace del ladrón 


El juego de Naughty Dog se 
ha retrasado un mes, pero 
el ansia por él sigue igual, 

1 FECHA 27 de abril 


. 


m 

Legend of Zelda 

Se rumorea que podría salir 
también en NX, pero algo es 
seguro; Wii U tendrá, al fin, 
su. primer Zeída propio. 

■ FECHA 2016 


NOTA 

MEDIA 


Cali of Duty: 
Black Ops ID 


PS4 - One - PC - PS3 - 360 


La lista da Vuestros Favoritos se confecciona con tas votaciones de los lectores de Hohby Consolas 
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GAMESPOT 


Web líder 

en EEUU. 


EDGE 


Revista líder 

en Reino 
Unido 


Los juegos de la lista de La opinión de fa Prensa Mundial son elegidos por la redacción entre ¡os más populares del momento. 


FAMITSU 


Revista líder 

en Japón 


J-Stars Victory VS+ 

PS4 - PS3 - PS Vita 


Rise of the 
Tomb Raider 

Xbox One - Xbox 360 - PC 


Xenoblade 
Chronides X 

Wii U 


Final Fantasy XV 


Horizon: Zero Dawn 

Los dinosaurios tecnológi¬ 
cos de Guerrilla Games se 
pueden convertir en gran¬ 
des estandartes de PS4. 

■ FECHA 2016 


Gears of War 4 

La CGO regresará a finales 
de año, pero, en primavera, 
Microsoft lanzará una beta 
con la que ir abriendo boca. 

■ FECHA Otoño 


El director Hajtme Tabata ha 
confirmado ya que, tras un 
larguísimo desarrollo, este 
RPG verá la luz este año, 


■ FECHA 2016 


-/ 


íí Este intento de 
fusionar dos mundos 
de Mario es más que la 
suma de sus partes JJ 


No disponible 


No disponible 


No disponible íí Al contrario que el de 

China i, AC India es un 
: ¡uego que desperdicia 
su bella amblentación 


-lio I 7/io 


íí No sóío evoca a sus 
orígenes: es el mejor 
juego de Codemasters 
en mucho tiempo JJ 


íí Puede ser tan 
Implacable como una 
subida a Pikes Peak r pero 
el viaje resulta sublime 


íí No sólo supone el 
regreso de Codemasters 
a la buena senda r sino 
que es su mejor juego 




íí No cambia mucho ia 
fórmula, pero está 
dentro del panteón de 
los RPG de Mario 


No disponible 


íí Muy recomendable 
para cualquiera que ya 
lo disfrutara cuando se 
lanzó en Gamccube JJ 


íí Soporto muy bien la 
fórmula que hizo que la 
primera entrega de RE 
fuera tan disputable » 


íí El episodio intermedio 
de Chronides mejora la 
fórmula, pero no logra 
perfeccionarla W 


íí Un competente juego 
de carreras , pero que no 
alcanza a otros con los 
que está en deuda » 


No disponible 


-M0 


8/io 


1 I 2 

3 j 

4 

5 

Dirt Rally Mario 

j & Luigi 

Paper Jam Bros 

PC i 3DS 

Resident 

Evil O HD 

PS4-Qne PC PS3-360 

Fast Racing 
Neo 

WÜ U 

AC 

Chronides: 

India 

PS4 - Xbox One - PC 

91/ioo 

íí El mejor juego de 
ralbes que hemos 
jugado en años: evoco 
a Colín McRae Rafly Jí 

89/ioo 

íí Un gran juego de rol 
que siempre ofrece 
variedad y nuevas 
mecánicas V 

8^1 / íoo 

tí Uno de las entregas 
más desconocidas de 
la saga, resucitada de 
entre los muertos JO 

87/ioo 

íí Un digno reemplazo 
de F-Zero para Wii U: su 
vertiginosa fórmula se 
ve poco hoy en día )) 

71/100 

íí Está más pensado 
para los fans de Punce 
of Persia que para los 
deAssassirís Creed JJ 

8,9/10 

íí Un espectacular 
simulador que brilla en 
lo visual y que presenta 
un sonido increíble » 

5,9/10 

íí Su gran sistema de 
combate no logra tapar (a 
sosa historia ni las 
tediosas cazas de Toad )) 

B,5/io 

íí Tiene la apariencia 
de un juego moderno t 
pero eso no quite que 
sea olvidable M 

7,5 / ío 

íí Un juego borato que 
ofrece carreras sólidas 
y una gran sensación 
de velocidad J J 

6/io 

íí Tiene el alma que se 
perdió con AC China, pero 
su frustrante diseño de 
misiones es un retroceso 

8,5 /10 

8,75/io 

8,5/io 

- /10 

5/io 



















































































LOS MEJORES 


TOP10 RECOMENDADOS 

SAGAS DE ROCKSTAR 

Una de las compañías más perfeccionistas lleva desde 2013 sin sacar un juego "nuevo", pero 
en 2016 podría anunciar su nuevo proyecto. Mientras, repasamos sus diez IP más sonadas. 



Agent 

Se anunció en 2009 en 
exclusiva para PS3, pero 
este juego, del que nunca se 
vio ni una imagen, está en el 
limbo. Iba a ser una aventura 
de espionaje ambientada 
a finales de los años 70, en 
plena Guerra Fría. Rockstar 
nunca ha dicho oficialmente 
que esté cancelado, así que 
aún hay esperanzas de verlo. 
¿Se 'Yeanunciará" en 2016? 

■ CONSOLA PS3 
ESTUDIO Rockstar North 

■ AÑO- 


Table Tennis 

Rockstar sorprendió a 
propios y extraños con la IP 
que eligió para estrenarse 
en Xbox 360. Con un control 
muy sencillo y unos gráficos 
de ordago para la época, 
los partidos de ping-pong 
de este título deportivo eran 
realmente adictivos. Wn reci¬ 
bió una adaptación que le 
sacaba partido ai Wiihnote. 

■ CONSOLA Xbox 360 | Wíi 

■ ESTUDIO Rockstar San Diego 

■ AÑO 2006 

■ NOTA HC 177 © 



Max Payne3 


Max Payne fue una saga pio¬ 
nera, al popularizar el "tiempo 
bala" en ios videojuegos. Las 
dos primeras entregas fueron 
desarrolladas por un estudio 
tan reputado como Remedy, 
y esta tercera nos sorprendió 
con un protagonista dema¬ 
crado que debía proteger a 
una familia en espectaculares 
tiroteos en tierras brasileñas. 


■ CONSOLA PS3 I Xbox 360 I PC 
ESTUDIO Rockstar Vancouver 

■ AÑO 2012 

■ NOTA HC 249 ^ 
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Manhunt 


Muchos de ios juegos de 
Rockstar se caracterizan 
por su violencia, y Manhunt 
se lleva la palma, sin duda 
alguna. Encarnábamos a un 
preso que se libraba de ser 
ejecutado... antes de acabar 
en medio de la locura de 
asesinatos planteada por un 
director de eme que quería 
grabar una película "snuff". 


I CONSOLA PS2I Xbox I PC 
i ESTUDIO Rockstar North 
l AÑO 2003 

I NOTA HC 148 


* 


- v 




Midnight Club 3 
DUB Edition 

En plena fiebre por el tuning 
y las carreras nocturnas, 
esta saga de velocidad de 
Rockstar tuvo mucho que 
decir. Esta entrega contaba 
con la colaboración de DUB, 
una revista especializada de 
Estados Unidos, y se ambien¬ 
taba en tres ciudades: San 
Diego, Atlanta y Detroit. 

■ CONSOLA PS2I Xbox IPSP 

■ ESTUDIO Rockstar San Diego 

■ AÑO 2005 
NOTA HC 164 93 






































5 * 






Canis Canem Edit 


L. A. Noire 


Como si de una película de 
cine negro se tratara, esta 
aventura se ambientaba en 
Los Ángeles, en 1947. Como 
detectives, debíamos inves¬ 
tigar diversos asesinatos, 
recabando pistas e interro¬ 
gando a testigos y sospecho¬ 
sos, cuyos gestos había que 
tener en cuenta para valorar 
si decían ia verdad. 


■ CONSOLA PS3 I Xbox 360 1 PC 

■ ESTUDIO Team Bondi 

■ AÑO 2011 
NOTA HC 237 93 


Red Dead 
Redemption 


Se podría decir que, con GTA, 
Rockstar fundó el género del 
"sandibox", y con Red Dead 
Redemption lo reinventó, 
al sacarse de ia chistera 
una genial ambientación de 
' western'. El giro final de la 
aventura es uno de los mejo¬ 
res momentos de la historia 
de los videojuegos. 


■ CONSOLA PS3 I Xbox 360 

■ ESTUDIO Rockstar San Diego 

■ ANO 2010 

■ NOTA HC 225 96 


The Warriors 


Considerado de culto, este 
juego se inspiraba en la 
película homónima de los 
años 70, protagonizada 
por una banda callejera de 
Nueva York, los Warriors, 
Rockstar reinventó el género 
del beatem up, que, tras 
triunfar en recreativas y en 
los 16 bits, casi nadie había 
adaptado con éxito a las 3D 


CONSOLA PS2 I Xbox I PSP 
ESTUDIO Rockstar To ron lo 
AÑO 2005 

NOTA HC 171 © 


La tendencia de Rockstar a 
meterse en líos alcanzó otro 
nivel con Buüy, donde encar¬ 
nábamos a un abusón en un 
colegio. Aunque ei tono era 
humorístico y la aventura era 
muy divertida, en Hobby Con¬ 
solas decidimos no puntuar 
el juego, por la sensibilidad 
social que había a cuenta de 
un tema realmente delicado. 

■ CONSOLA PS2 I 360 iWíil PC 

■ ESTUDIO Rockstar Vancouver 

■ AÑO 2006 

■ NOTA HC 182 © 


Gran Thef t Auto 
San Andreas 


Pocos dudan que GTA es la 
mejor saga (y la más influyen¬ 
te) de la historia de Rockstar 
y que San Andreas es su 
mejor entrega, Su gigantesca 
recreación de Los Ángeles, 
San Francisco y Las Vegas 
ha quedado para el recuerdo. 
Es uno délos mejores juegos 
que se han creado jamás. 


i CONSOLA PS2I Xbox I PC 
l ESTUDIO Rockstar North 
AÑO 2004 

NOTA HC 159 © 
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En estos 25 años de vida de 
Hobby Consolas hemos visto 
nacer y crecer muchas sagas, 
algunas incluso anteriores a 
la propia existencia de la re¬ 
vista. Así eran... y así han ido 
cambiando junto a nosotros. 

Por Francisco Javier Cabal 



METAL GEAR SOLID 4 ♦ 2008 


SUPER MARIO GALAXy * 2007 


METAL GEAR SOLIO 2 2001 


SUPER MARIO BROS 3* 1988 


METAL GEAR SOLIO * 1998 


SUPER MARIO 64 * 1996 


METAL GEAR SOLID 3 + 2004 


E 




MARIO BROS 

■ COMPAÑÍA Nintendo ■ COMIENZO 1985 ■ÚLTIMA ENTREGA 2015 

El personaje de videojuego más reconocido del mun¬ 
do ha evolucionado, y mucho, desde que nació en 
una recreativa y se adaptó a NES. Su primer gran sal¬ 
to visual -y jugable- llegó con S/W83, aunque la ver¬ 
dadera revolución llegó con N64, donde el fontanero 
abrazó las 3D en una aventura que nos fue imposible 
puntuar. No menos meritorio fue SM Galaxy . La últi¬ 
ma entrega ha optado por la creación de contenido. 


irL jtl rL n r l ri m 

SUPER MARIO BROS + 1985 

j-TMl 


COMPAÑIA Konami 

■ COMIENZO 1987 

■ ÚLTIMA ENTREGA 201 5 

La saga que encumbró a 
Hideo Kojima siempre ha 
intentado llevar más lejos 
el hardware para ser un re¬ 
ferente técnico. Nació en 
MSX y por estética y desa¬ 
rrollo (sigilo antes que ac¬ 
ción) fue un soplo de aire 
fresco. El éxito le llegó con 
MGS para PSX y su salto a 
las 3D, que se ha ido per¬ 
feccionando hasta MGSV t 
donde adopta un desarrollo 
típico del mundo abierto. 
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SUPER MARIO MAKER +2015 


MGS THE PANTHQM PAIN 201 5 
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FINAL 

FANTASY 

• COMPAÑÍA Square/Square Enix 

■ COMIENZO 1987 
9 ÚLTIMA ENTREGA 2016 

Square creó el primer FF 
para NES P un RPG por tur¬ 
nos como despedida ante 
su inminente quiebra, pero 
sus buenas ventas supu¬ 
sieron el reflote de la com¬ 
pañía. E! éxito mundial de 
la saga llegaría con FFVII 
para PSX con gráficos ren- 
derizados y personajes 
poligonales, siendo FFX 
para PS2 el primer título 
completamente poligonal. 
Este 201 ó llegará FFXV. 


FINAL FANTASY J * 1987 



FINAL FANTASY XV *201 6 



STREET 

FIGHTER 

9 COMPAÑÍA Capconn 
B COMIENZO 1987 
m ÚLTIMA ENTREGA 2016 

Cuando SF llegó a los sa¬ 
lones sentó las bases de 
los juegos de lucha 1 VS 
1 , pero ni siquiera rozó el 
gran éxito que sería Street 
Fighter 2 y sus revisio¬ 
nes. Más tarde llegaría 
SF3, con más personajes 
y un renovado sistema de 
combos, las series Alpha y 
EX... SFIV hizo uso del Cel 
Shading por primera vez, 
estilo que se mantendrá 
en el inminente SFV . 



STREET FIGHTER II* 1991 



SUPER STREET FIGHTER lí TURBO 1994 



STREET FIGHTER IIITHIRD STREKE 1999 



STREET FIGHTER 2 HD * 2G08 



STREET FIGHTER V & 201 6 



D0NKEY 

K0NG 

9 COMPAÑÍA Nintendo 
9 COMIENZO 1981 
9 ÚLTIMA ENTREGA 2013 

Su primera aparición fue 
como villano en la má¬ 
quina recreativa y poste¬ 
riormente se convirtió en 
héroe gracias a Rare, que 
se encargó de recuperar 
al personaje para la trilo¬ 
gía Donkey Kong Country. 
Tras un par de juegos mu¬ 
sicales para GC, Retro Stu- 
dios se hizo cargo de la 
serie, siendo por ahora DK 
Tropical Freeze (para Wii 
U) su última entrega. 



00NKEY KONG COUNTRY ♦ 1994 



DKBARREL BLAS! + 2007 
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DK COUNTRY TROPICAL FREZEE * 2014 



SONIC 

9 COMPAÑÍA Nintendo 
m COMIENZO 1991 
B ÚLTIMA ENTREGA 201 6 

La mascota de Sega siem¬ 
pre ha estado ligada a 
plataformas y velocidad. 
Después de una primera 
trilogía para MD, llegaron 
experimentos como el 
cartucho-adaptador So¬ 
nic & Knuckles o el paso 
a la aventuras en 3D para 
Dreamcast con Sonic Ad¬ 
veníate. Los últimos lan¬ 
zamientos han sido para 
las consolas de Nintendo 
y los móviles, con un éxito 
desigual. Este año cumple 
25 y habrá nuevo juego. 



SONIC THE HEDGEHOG * 1991 



SONIC ADVENTURE ■ 1998 





SONIC 4 EPISODE 2 + 2012 



SONIC BOOM *2014 






9 COMPAÑÍA Konami 
9 COMIENZO 1985 
9 ÚLTIMA ENTREGA 2014 

La eterna lucha entre el 
dan Belmont y Drácula 
empezó en NES con un 
título que combinó plata¬ 
formas y acción y se con¬ 
virtió en trilogía. La saga 
llegaría a SIMES con mejo¬ 
ras gráficas y jugables y 
en PSX se lanzaría SOTN, 
considerado el mejor jue¬ 
go de la serie. Más tarde 
se llevaría la serie a las 3D 
con Castlevania 64. Para 
terminar, Mercury Steam 
actualizó la fP con una tri¬ 
logía a modo de reboot". 



SUPER CASTLEVANIA IV* 1991 



C. LAMENT OF INNOCENCE + 1998 



C. L0RDS 0F SHADÜW + 2010 
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La franquicia deportiva 
más exitosa de nuestro 
pais comenzó en Megadri- 
ve, usando una perspecti¬ 
va i sométrica para recrear 
los partidos. Después líe- 
garfa la entrega para 3DO 
que usaría polígonos para 
recrear los estadios y más 
adelante Fifa 96 que sería 
totalmente poligonal. Con 
cada entrega se ha ido pu¬ 
liendo la !A, actualizando 
las plantillas, mejorando 
gráficamente y añadiendo 
un control más profundo. 




FIFA INTERNACIONAL SÜCCER 1994 


f 1 

FIFA 2001 2000 



FIFA 16 * 2015 



PAC-MAN 



METROID 

• COMPAÑÍA Nintendo 

• COMIENZO 1986 

• ÚLTIMA ENTREGA 201 6 

Creado por Gunpei Yokoi y 
protagonizado por Samus 
Aran, este título que mez¬ 
cló plataformas y explora¬ 
ción. nació en NES (Fami- 
com Disk) y se ha paseado 
por casi todos los siste- 
mas de Nintendo. Retro 
Studios actualizó la saga a 
las 3D con Metroid Prime , 
usando una perspectiva en 
primera persona. E! último 
capítulo de la saga, Other 
M, fue desarrollado por 
Team Nínja apostando aún 
más por la acción. 


D COMPAÑÍA Namco 
• COMIENZO 1986 
© ÚLTIMA ENTREGA 201:5 

El personaje creado por 
Tom Iwatani ha pasado 
por múltiples estilos de 
juego, desde el laberinto 
arcade original en el que 
los fantasmas nos perse¬ 
guían (pasando por Pac- 
mania, que usó una pers¬ 
pectiva isométrica para 
crear efecto 3D) a un tono 
más plataformero con 
Pac-Land, que a su vez 
evolucionó al 3D con Pac - 
Man World. Actualmen¬ 
te triunfa en móviles con 
Pac-Man 256. 



METROIO + 1986 
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SUPER METROID + 1994 



METROID FUSION * 2002 
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PAC “MAN 1980 



PAC-MANIA 1987 
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METROID PRIME ♦ 2002 



METROID OTHER M *2010 
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PACMAN GH0STLY ADVENTURE * 2013 



METR0ID PRIME PAC-MAN 256 * 19XX 

FEOERATtON FORCE * 201 6 



ALONE IN 
THE DARK 

COMPAÑÍA ínfogrames/Atari 

■ COMIENZO 1992 

■ ÚLTIMA ENTREGA 201 5 



m ÚLTIMA ENTREGA 201 5 


Considerado el ''abuelo" 
del Survival Horror, se es¬ 
trenó originalmente en PC 
con una trilogía que usó 
polígonos para los perso¬ 
najes y fondos renderiza- 
dos para los escenarios, 
llegando después a las 
consolas de 32 bits. Con 
The New Nighmare se in¬ 
tentó renovar la franquicia 
con éxito. El último capítu¬ 
lo, lllumination , es un mal 
juego plagado de errores. 


Ei "culpable" de populari¬ 
zar el género Beat 1 em up 
nos permitió compartir 
la partida con un amigo. 
Tras una trilogía (con ver¬ 
siones en casi todos los 
sistemas) y una entrega 
original para 8NES, llega¬ 
ría un juego de lucha 1 vsl 
para Neo-Geo y más tarde 
Neón , un intento de reini¬ 
ciar la saga sin éxito. Lo úl¬ 
timo es un recopilatorio de 
la primera trilogía en PC. 
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ALONE IN THE DARK + 1992 



DOUBLE-DRAGON * 1987 



ALONE IN THE DARK 2 * 1993 SUPER D0UBLE DRAGON * 1992 
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ALONE IN THE DARK 3* 1994 

DOUBLE DRAGON 1995 



AITD THE NEW NIDHTMARE * 2001 



ALONE IN THE DARK + 2008 



0 DUBLE DRAGON !l mm or tme dmgdiés - 2013 
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AITD ILLUMINATI0N + 201 5 



DOUBLE DRAGON TRILQGY * 201 5 








































THELEGEND ♦ 
OFZELDA 


I > COMPAÑÍA Midway/Wamer 
■ COMIENZO 1992 
D ÚLTIMA ENTREGA 2015 


■ COMPAÑIA Capcom, 

■ COMIENZO 1985 

■ ÚLTIMA ENTREGA 2012 


■ COMPANIA Nintendo ■ COMIENZO 1986 ■ ULTIMA ENTREGA 2016 


A posar de la poca fe de Nintendo en la historia de la tri- 
fuerza, Zelda triunfó en su debut en NES. Sus gráficos dis¬ 
cretos con perspectiva aérea no impidieron que los action 
RPG ganaran popularidad, algo que siguió en SNES con A 
Link To The Past Pero la revolución llegó con N64 y sus 
gráficos 3D, con Ocarina of Time y Majora’s Mask. Desde 
entonces la serie ha permanecido 3D, alternando estilos 
gráficos como el Ge! Shading y otros más realistas. 


■ COMPAÑIA Konanrn 

■ COMIENZO 1994 

■ ÚLTIMA ENTREGA 2015 


Las aventuras de Sir Ar- 
thur se estrenaron en los 
salones recreativos con 
gran dificultad (y mu¬ 
cho humor). Después de 
Ghouls’n Ghosts y Super 
Ghouls'n Ghosts -con me¬ 
joras gráficas y jugadles-, 
llegarían los gráficos 3D 
con Ultimate G nG para 
PSP (o Gold Knight Ipho- 
ne), una estética que se 
mantuvo en G’nG Online 
de PC (no salió de Korea) 


Diseñado para combatir 
con Street Fighter II, MK 

se diferenciaba de éste 
por su tono gore y utilizar 
actores reales para recrear 
a los personajes. Así has¬ 
ta MK4 P que introdujo ar¬ 
mas y los gráficos 3D P aña¬ 
diéndose en las siguientes 
entregas varios estilos de 
combate para cada lucha¬ 
dor. El último, MKX f recu¬ 
pera las luchas 1 vsl de 
corte 2D en entornos 3D. 


Es el eterno aspirante al 
trono de mejor juego de 
fútbol cada año. Empezó 
en plan arcade para SNES 
y gradualmente fue viran¬ 
do a la simulación, a partir 
de ISSPro para PSX. Este 
enfoque se mejoraría en 
las entregas para PS2. Y 
tras un bache en su eta¬ 
pa de PS3 p parece que ha 
vuelto a la buena senda. 


THE LEGEND OFZELDA* 1986 


GHOSTS'N GOBLINS + 1935 


THE LEGEND OF ZELOA - A LINKTO THE PAST *1991 


GHOULS'N GHOSTS* 1988 


wtm 


SUPER GHOULS N GHOSTS + 1991 


MORTAL KGMBAT 4 GOLD * 1999 


THE LEGEND OF ZELDA OCARINA OF TIME + 1998 


ULTIMATE GHOSTS'N GOBLINS + 2006 


PRO EVOLUTION S0CCER 6 * 2006 


THE LEGEND OFZELDA WINDWAKER 2002 


GH0STN GOBLINS G0L0 KNIGHT * 2009 


PRO EVOLUTION S0CCER 2014 +201 3 


GHOSTS'N GOBLINS ONLINE + 2012 


PRO EVOLUTION SOCCER 2016 + 2015 


THE LEGEND OF ZELDA TWILIGHT PRINCESS + 2006 
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MEGAMAN 

■ COMPAÑ ÍA Capcom 
V COMIENZO 1987 

■ ÚLTIMA ENTREGA 2015 

La saga abanderada por 
Keiji Inafune es quizás la 
única que ha mantenido 
sus gráficos y jugabílidad 
2D a lo largo de diez en¬ 
tregas (de NES a PS3). En 
SNES se publicaría Alega¬ 
man X f un universo parale¬ 
lo con un héroe más adul¬ 
to y que tendría entregas, a 
base de polígonos, en PSX 
y PS2... pero siempre con¬ 
servando su característico 
desarrollo bidimensional. 
Los Legends son los úni¬ 
cos de desarrollo 3D. 



MEGAMAN * 1987 



MEGAMAN X* 1993 



MEGAMAN LEGEND * 1997 



MEGAMAN X5 + 2000 
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MEGAMAN X3 + 2004 
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MEGAMAN 10*2010 



■ COMPAÑÍA Rockstar E> COMIENZO 1997 H' ÚLTIMA ENTREGA 201 5 


NINJA 

GAIDEN 


Aunque la saga nació en PSX y su vista cenital lo hacía 
parecer más un juego de 16 bits que de 32, ya mostró sus 
señas de identidad y un desarrollo propio de los juegos en 
mundo abierto. El salto gráfico llegó con G7"A/Mpara PS2, 
que gracias a las 3D parodió New York y nos permitía ha¬ 
cer cualquier cosa que imaginásemos. San Andreas llevó 
el concepto a una nueva cota (música licenciada, mapa 
más grande, personalización...). GTAIV introdujo el juego 
Online y GTAV mecánicas como alternar el control de 3 
personajes aunque estén muy alejados en el mapa. 



GRANO THEFT AUTO SAN ANDREAS - 2004 



GRANO THEFT AUTO LIBERTY CITY 5 TOREES - 2005 



■ COMPAÑÍA Tecmo/Koei Tecmo 

■ COMIENZO 1987 

■ ÚLTIMA ENTREGA 2014 

Aunque la primera trilo¬ 
gía de aventuras de Ryu 
Hayabusha para NES es¬ 
tuvieron más orientadas 
a las plataformas, pronto 
llegó Shadow Warrtors , un 
beat'em up que destacó 
por sus gráficos y acción. 
Ambos géneros se unieron 
en una aventura 3D para 
Xbox, que dio pie a una 
nueva trilogía que terminó 
en Yaiba, un spin-off que 
hizo uso de Cel Shadíng, 



NINJA GAI0EN ♦ 1987 



NINJA GAIDEN ♦ 1991 




NINJA GAIDEN + 2004 


NINJA GAIDEN 3 RAZOft S EDGE * 2012 



YAIBA NINJA GAIDEN Z + 2014 


2G 

NEED FOR 
SPEED 

] COMPAÑÍA Electronic Arts 

■ COMIENZO 1994 

■ ÚLTIMA ENTREGA 2015 

Nacido en 3DO, hizo del 
realismo su seña de identi¬ 
dad, usando carreteras y 
vehículos reales digitaliza¬ 
dos en la primera entrega. 
Después, repitió la fórmula 
"coches lujosos + veloci¬ 
dad extrema", flirteó con el 
tunning, a las carreras ile¬ 
gales (Most Wanted contó 
con detallados gráficos 
y libertad para elegir las 
pruebas o incluso un mo¬ 
do historia en plan peli. 



NEED FOR SPEED * 1994 



NEED FOR SPEED 2 1997 



NFS UNDEBGRQUND * 2003 



NEED FOR SPEED 2015 
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DRAGON 

QUEST 

COMPAÑÍA Enix/Square Enix 

• COMIENZO 1986 

• ÚLTIMA ENTREGA 2016 

Desde sus orígenes ha si¬ 
do un referente en los jue¬ 
gos de rol por turnos. Con 
unos gráficos basados 
en sprites y con diseños 
de Akira Toriyama, no fue 
hasta el octavo capítulo 
cuando se adoptaron los 
gráficos poligonales con 
Cel-Shading y un sistema 
más ágil de combate, que 
se han mantenido durante 
las entregas posteriores. 
Este año habrá nuevos DO. 



DRAGON QUEST 7* 2000 



DRAGON QUEST 8. + 2004 



DRAGON QUEST HEROES + 2015 



DRAGON QUEST XI + 201 6/2017 



STARFOX 

• COMPAÑÍA Nintendo 

• COMIENZO 1993 

IB ÚLTIMA ENTREGA 2016 

Desarrollado por Argonaüt 
Software, este arcade es¬ 
pacial hizo uso del chip FX 
que permitía mover polígo¬ 
nos planos y sin texturas a 
SNES. Posteriormente lle¬ 
garía Lylat wars para N64 
con mejoras gráficas. Ra- 
re lanzaría para GC Starfox 
Adventuro una aventura 
3D, mientras en la siguien¬ 
te entrega volverían los 
combates espaciales con 
Assault de Na meo. El 
próximo capítulo de la sa¬ 
ga llegará para Wii U. 



S T ARFQX/STAR WIN G 1993 
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STARFOX ADVENTURES 2002 



STARFOX ASSAULT + 2005 



STARFOX ZEROWiiU 2016 



GAUNTLET 

» COMPAÑÍA Atarí/Midway/Warner 

• COMIENZO 1935 

• ÚLTIMA ENTREGA 2015 

Uno de los mayores éxitos 
de Atari fue este arcade 
con perspectiva aérea que 
hacía necesaria la colabo¬ 
ración de 4 jugadores para 
avanzar. La saga cambió 
de manos y pasó a Mid- 
way, que la llevó a las 3D 
con tres entregas de baja 
calidad, siendo Seven So- 
rrows la primera en contar 
con juego online. La últi¬ 
ma entrega para PS4 ha 
contado con buenas críti¬ 
cas, recuperando !a pers¬ 
pectiva original. 
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GAUNTLET SEVEN S0R8ÜWS * 2005 



GAUNTLET SLAVER EDIT1GN ♦ 201 5 



7 COMPAÑÍA Sega 
• COMIENZO 1987 
■ ÚLTIMA ENTREGA 2011 


La historia de Joe Musas- 
hi comenzó en los salones 
recreativos con un inolvi¬ 
dable arcade de scroll la¬ 
teral, para saltar pronto a 
Megadrive con dos juegos 
originales que continua¬ 
ron la trama. La llegada de 
Saturn nos trajo Shinobi 
X que contó con gráficos 
digitalizados. La posterior 
entrega para PS2 fue la 
única aventura de la saga 
en 3D, ya que el desarrollo 
del último juego para 3D3 
vuelve a ser bidimensional. 




• COMPAÑÍA Taito 

■ COMIENZO 1936 

■ ÚLTIMA ENTREGA 201 5 

El matamarcianos con 
scroll lateral de Taito 
siempre ha contado con 
una evolución gráfica 
constante, desde que lle¬ 
gara a las recreativas en 
1986. Con G-Darius se in¬ 
trodujeron los polígonos 
por primera vez, mientras 
Daríusburst Another Obro- 
nicle fue la última versión 
lanzadada en 2010 para 
recreativas y versionada 
recientemente para PC y 
PS4, siendo ésta la última 
entrega de la serie. 




DARIUS + 1986 


DARIUS FORCE * 1993 
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DARIUS GAIDEN + 1994 



G-DARIUS + 1997 
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DARIUS BURST + 2010 
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DARIUS BURST 

CHRONICLE SAVIOURS * 201 5 
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COMPAÑIA Nintendo FORMATOS Super Nintendo 


METROID 


LA HISTORIA TRAS EL 


C on la llegada de Super Nintendo, la 
gran N volvió a reunir a Intelligent 
Systems con algunos de sus pro¬ 
pios talentos para preparar un nuevo 
Metroid para Super Nintendo. 

No fue una decisión a la ligera: 
Metroid gozaba de un gran éxito 
W en Occidente y tras Metroid 11 en 
Carne Boy el público esperaba una 
nueva entrega para la nueva consola. 6 Y 
qué mejor manera de prepararla que vol¬ 
viendo a reunir a sus creadores 9 Por un 
lado estaba Intelligent Systems, el estu¬ 
dio formado, en su mayoría, por antiguos 
miembros del equipo R&DI de Nintendo, 
el equipo de investigación y desarrollo 
liderado por el mítico Gunpei Yokoi. Era 
un estudio reconocido por su capacidad 
técnica, por medir al milímetro qué se 
podía hacer y qué no con un hardware y 
responsables de programar el primer Me- 
troid para Famicom Disk. Por la parte de 
Nintendo, solo dos de los miembros del 
Metroid original regresaron para la se¬ 
cuela. Por un lado, Makoto Kanoh, el dise¬ 
ñador de escenarios y personajes (Samus 


incluida) del juego original y que para el 
tercer juego regresaría como productor y 
director; y por otro Yoshio Sakamotc, res¬ 
ponsable del diseño de juego. A ellos se 
uniría otra pieza clave, Tomomi Y amane, 
el diseñador gráfico que plasmó a Samus 
y sus enemigos en esta versión, asi como 
las escenas de vídeo. El resto del equipo 
de Nintendo estaba formado, en su ma¬ 
yoría, por gente joven que empezaba... 


La dificultad de crear un mito 

Por suerte para ellos, de antemano estaba 
decidido que el juego se sustentaría en el 
estilo de juego visto en las dos anteriores 
entregas. Es decir, recorrer con libertad 
un mapeado 2D, adquiriendo nuevas ha¬ 
bilidades para ir abriendo nuevos cami¬ 
nos. Todo, con una ambientación propia 
de Alien, y con un desarrollo que no daba 
muchas pistas al jugador, para que fuera 
descubriendo por sí mismo los secretos 
del juego y en ese hallazgo encontrara la 
satisfacción. Esa base seguiría en Super 
Metroid, pero calibrando aspectos como 
la dificultad, criticada en el original. Pero, 


METRO ID SE 
DESARROLLÓ 
EN 2-3 AÑOS, 
Y TUVO SUS 
PROBLEMAS 


1994 


UN RAPIDO 
VISTAZO 
A LA SAGA 


Metroid celebra su 
30 ü aniversario en 
2016, tiempo en 
el que han nacido 
estas entregas... 


SUPER METROID 
La ambientación espacia! de la saga 
alcanzó un nuevo nivel gracias al 
nuevo hardware de Nintendo. Gran 
parte de los 24 Megas de! cartucho 
se destinaron a sonido y gráficos. 


METROID 
(FAMICOM DISK) 
El origen de la saga 
está en los discos 
regrabables que no 
salieron de Japón. 


METROID MES 
Para occidente, el 
juego se adaptó a 
cartucho y gozó 
de muy buena 
aceptación. 


METROID II 
Forma parte del 
canon de la saga, y 
su final es el que sirve 
como arranque de 
Super Metroid . 


METROID FUSION 
Cronológicamente es la 
última entrega de la saga 
tras QtherM, Yoshlo 
Sakamoto se encargó de 
dirigir el proyecto. 


SfETm 
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/ 2006 


AS! LO 

ANALIZAMOS 


THOBBY CONSOLAS 3E TAIMO 1394 


METROID PRIME 
3 CQRRUPTION 

La trilogía Prime se 

cerró en Wíi, donde 

incorporó controles 

por movimiento. 


/ 2007 


r LA AVENTURA 
"DEFINITIVA". 

Con ese titular arrancaba, 
en los estertores del verano 
de 1994, el análisis de Super 
Metroide n Hobby Consolas, 
Cuatro páginas en las que 
se repasaban las bondades 
del juego, desde su ritmo a 
su ambientaeión, y se deta¬ 
llaban aspectos como las 
armaduras y habilidades que 
iba desbloqueando Samus, 
En la ficha original, que po¬ 
déis releer aquí al lado, se 
destaca su ambientaeión, 
tanto visual como sonora, 
y hoy por hoy nos llaman la 
atención apartados como 
Adicción f ... te obligará a 
pensar rápido y jugar has¬ 
ta la locura ), En cualquier 
caso, la nota, un 96, es mas 
que merecida. Curioso que 
no se mencione que llegó 
en inglés. Cómo cambian 
los tiempos, ¿verdad? 


/ 2010 


METROID 
□THERM 

El Team Ninja de Koei 
Tecmo se encargó de 
la programación de 
este Metroid 3D. 


v Los enemigos finales son solo uno de los encantos de Super Metroid. Pero, para llegar a ellos, teníamos que 
conseguir antes el equipo pertinente (versiones del Suit o armadura, armamento...) y encontrar el camino. 


METROID 

PRIME 

El primer juego 

de Retro Studios 

apostó las 30 y la 

primera persona. 


2007 


METROID PRIME 
PINBALL 

Spin-off que traslada 

historia, enemigos 

e ítems de Primea 

mesas de pinball. 


como en el desarrollo de otros juegos mí¬ 
ticos, la disparidad de perfiles que estaba 
trabajando en el juego (novatos con gente 
consagrada, de dos compañías distintas 
y con dispares perfiles técnicos y artísti¬ 
cos) dio lugar a un caldo de cultivo úni¬ 
co, creativo, que se trasladó al juego. No 
había competición entre las dos compa¬ 
ñías, porque el objetivo era hacer el mejor 
Metroid posible para Super Nintendo. Los 
artistas se preocupaban por saber qué po¬ 
dían hacer o no con los gráficos del juego. 
Y los miembros de Intelligent Systems, 
de hacer malabares para que el nuevo 
hardware cantara. 

El desarrollo duró entre 24 y 36 me¬ 
ses, y lo más difícil de todo fue encontrar 
el equilibrio entre dificultad y progreso 
(nivelar los jefes finales, el ritmo al que 
encontramos las mejoras, los puzzles...). 
Los últimos 6 meses de desarrollo fueron 
infernales, con parte del equipo que no 
abandonaba las oficinas durante varios 
días seguidos (se dice que el mal olor en 
el estudio era habitual) y con un Yokoi 
cada vez más mosqueado con Kanoh 
por no cumplir fechas... hasta que probó 
el juego terminado y quedó enganchado 
durante meses. Y no es de extrañar... 


2004 


2003 


f Los Metroides, y las demás criaturas y la propia Samus 
fueron rediseñados en SMES porTomomi Yamane. 


r Super Metroió mantuvo la línea del original y fue escueto 
en texto/ayudas, para que fuera el jugador el que descubriera. 


/ 


2004 


METROID PRIME 
HUNTERS 

Acción en 1 a persona 

para DS. Hizo uso del 

Wi-F¡ de DS para el 

multijugador. 


METROID ZERO 
MISSION 

También obra de 

Yoshio Sakamoto, es 

un remake del primer 

juego de la saga. 


METROIO PRIME 
ZECHOES 

Secuela directa 

de MP, y el primer 

juego de la saga que 

ofrece multijugador. 
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WATARA SUPERVISION 

LA PORTÁTIL MUTANTE TAIWANESA 


El brutal éxito de Game Boy 
alentó que otras compañías 
probaran suerte, como Watara 


T ras revolucionar el mundo del videojuego con su pri¬ 
mera consola portátil con cartuchos intercambiables, 
Nintendo tuvo que afrontar una dura competencia 
desde todos los frentes posibles. No solo SEGA, Atari y Ban- 
dai intentaron desbancarla con sus propias propuestas por¬ 
tátiles -Game Gear, Lynx y WonderSwan, respectivamente-, 
sino que incluso otras compañías asiáticas menos conoci¬ 
das también probaron fortuna. Es el caso de Watara, un fa¬ 
bricante tarwanés que intentó golpear a Game Boy allí donde 
más podía dolerle: en el precio. Así, Watara lanzó en 1992 la 
Supervisión, una portátil que partía de unas premisas simi¬ 
lares (monocroma, con juegos intercambiables sencillos y 


adictivos..,), pero con un precio aún más 
ajustado si cabía: en el mercado ameri¬ 
cano se lanzó por 49$ (hoy, al cambio, se¬ 
rían 45 euros). Un movimiento inteligen¬ 
te para llamar la atención de un mercado 
en plena ebullición y repleto de alternati¬ 
vas,. pero que por regla general eran más 
caras. Así, Watara Supervisión se lanzó 
como la alternativa "barata", pero como el 
rival a batir, sin descuidar otros aspectos. 

Extras a precio interesante 

Al igual que Game Boy Watara Supervi¬ 
sión incluía de sene un juego, Crystball, 
un juego tipo Breakout (consistente en 
romper ladrillos con una bola). Ese era el 
primer gancho para atraer, pero no el úni¬ 
co. Watara Supervisión contaba además 


con la pantalla monocroma más grande 
del mercado (aunque tenia un "ghosting" 
o efecto estela horrible) y, además, fue 
pionera en algunos aspectos, como poder 
conectar la portátil a la tele para disfrutar 
de sus juegos en una pantalla más gran¬ 
de y además, con 4 colores (algo similar 
a lo que haría Super Game Boy en Super 
Nintendo). Watara tenía previsto incluso 
desarrollar un cable que permitiera dis¬ 
frutar de los juegos a todo color en el te¬ 
levisor, pero se canceló al no alcanzar el 
sistema del éxito esperado. 

Para facilitar más las cosas, Watara 
no centralizó ni la distribución ni el mar¬ 
keting, que quedó a merced de las com¬ 
pañías interesadas en el producto. Así, 
según el territorio, era posible encontrar 


FE! modelo más 
conocido de Super¬ 
visión cuenta con un 
cuello de "acordeón' 1 
para mover levemen¬ 
te la pantalla, así 
como patitas' 1 infe¬ 
riores para asentarse 
en una mesa. 
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FMAGNUM SUPERVISION es la 

tercera y última versión, y cuenta con una 
pantalla aun más grande y un diseño que 
vuelve a las formas de Game Boy... pero 
con unas sensaciones mucho más redon¬ 
deadas. Se lanzó además en 3 colores. 


UNA CONSOLA, 

TRES FORMAS Y 
ONCE NOMBRES 


r LA PRIMERA VERSION es la más 

parecida a una Game Boy tanto en la 
forma como por la disposición de los 
controles (salvo la cruceta... que no la hay 
y son 4 botones). Esta se comercializó en 
Europa y ya tenía una gran pantalla. 


r LA PRIMERA 
REVISIÓN es, 

en realidad, la 
versión más 
conocida de 
Supervisión, por 
contar con un 
diseño que se 
podía doblar. Se 
lanzó en EE.UU. 
y en Europa. 
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la consola, con su nombre Supervisión, 
bajo marcas muy distintas, desde Quick- 
shot en Reino Unido a Hartung en Ale¬ 
mania, Videojet en Francia,, Audio Sonic 
en Italia, Vini en Dinamarca o Electrolab 
en Argentina. En otros territorios, como 
Taiwan, era posible encontrarla con un 
nombre totalmente distinto,, como Tiger 
Boy. En total, 11 nombres distintos... 

Su talón de aquiles 

Aunque contó con tres versiones dis¬ 
tintas compatibles todas con el catálo¬ 
go de cartuchos (podéis ver los diseños 
en el cuadro de la derecha), Watara Su¬ 
pervisión no consiguió conquistar a los 
jugadores. Aparte de los mencionados 
problemas de ghosting de la pantalla, las 
razones pudieron ser muy variadas, des¬ 


de un montaje y acabado inferior al de 
la competencia a una librería de juegos 
que no contó con el soporte de los estu¬ 
dios japoneses y americanos, lo que la 
condenó a recibir solo clones de juegos 
conocidos de factura asiática. Aún con 
todo, entre su catálogo de casi 70 juegos 
es posible encontrar alguna que otra joya, 
al menos en cuanto a diversión, como del 
mencionado Crystball o la adaptación de 
SuperPang , a cargo de Sachen. 

Sus juegos se lanzaron en todo tipo 
de formatos y packs, desde con cajas a 
en blisters de plástico. Algunos de ellos 
están hoy en día muy cotizados, aunque 
no tanto como la propia consola, que en 
buen estado y con su caja original, pue¬ 
de llegar a superar holgadamente los 250 
euros en páginas de subastas. 


WATARA SUPERVISION TRATO 
DE COMPETIR CON GAME BOY 
OFRECIENDO UN PVP MUY BAJO 
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U Quería estrenar la 
nueva maquetación 
enseñando mi rostro 
sin tapujos, así que os 
pongo la foto que me 
hice al ir a ver Star 
Wars Vil el otro día. Yo 
soy el de arriba en la 
tercera fila y sí, he 
cortado la foto para 
que nadie pueda 
reconocerme 99 

Yen 


Ven te responde 


Un club de carretera en 
plena medianoche 

Hola Yen!! Es la primera vez que te escribo, 
soy seguidor de Play Manía y HC desde ha¬ 
ce 206 y 294 números respectivamente: 

m Mi pregunta es sobre la saga de coches 
de Rockstar ¿Tienen algo pensado? ¿Para 
cuándo? ¿Alguna información (número 
de coches, fecha de salida ..) que alivie 
este dolor que tengo en el pecho? 

Imagino que te refieres a la saga Midnight 
Club. La verdad es que casi todos fueron 
muy buenos juegos. El último llegó allá 
por 2008 y aunque parece lógico pensar 
que en algún momento volveremos a ver 
una nueva entrega, la verdad es que el 
estudio que siempre se ha encargado de 
la saga Rockstar San Diego, son también 
los creadores de Red Dead Redemptíon 
y, hoy por hoy, es bastante más probable 
que veamos una continuación del wes- 
term. Como es habitual, todo depende de 
las ventas y aunque siempre ha vendido 
bien, creo que no lo ha hecho lo suficiente 
como para ser una de las prioridades de la 
compañía en este momento. 

José Luis Cerda Moragii.es 




■ Civilization 
Beyond Earth. 

Reconozco que 
está muy por 
debajo de Civili¬ 
zaron V en casi 
todo, pero es 
que lo tengo tan 
trillado que prefe¬ 
riría refrescarme 
con el spin-off 
alienígena en 
consolas. 


■ Midnight Club: 
Los Angeles. El 

ultimo capítulo 
de la saga apa- 
reción en PS3 y 
360 cosechando 
menos éxitos 
que las anterio¬ 
res entregas. 


El futuro de Kinect cada 
día está más negro 

Hola Yen, me llamo Marcos y tengo un par 
de preguntas que hacerte: 

m ¿Está previsto que salga Civilization 5 
enXboxOne? 

Pues no. El género de la estrategia en 
tiempo real no es el más adecuado para 
las consolas, por eso la saga de Sid Meier 
siempre ha lanzado spin offs como Pira- 
tes o Revolution. Por mi parte, preferiría 
ver una versión de Beyond Earth en con¬ 
solas antes que la quinta entrega, pero eso 
también va en gustos. Además, el sexto 
capítulo de la saga principal tampoco pa¬ 
rece que vaya a ver la luz en consolas. 

■ ■ ¿Está previsto algún juego más para 
Kinect en Xbox One o simplemente está 
abandonado? Gracias. 

Pues Microsoft ha jurado y perjurado que 
hay muchos desarrolladores haciendo 
juegos para Kinect en este mismo mo¬ 
mento. Lo que no sabemos es cuántos son 


? LA PREGUNTA DEL MES 


L 


¿Vale la pena comprar la 
portátil de Nintendo en 2016? 

■ ¡Hola Yen! Soy una chica que hace solo unos años 
que juego, pero cada vez juego más y más. Hace tiem¬ 
po que tengo pensado comprar una 3DS, pero me gus¬ 
taría saber qué le espera este 2016. ¿Valdrá la pena 
comprar la portátil de Nintendo este año? 

La verdad es que 2015 tampoco ha sido un mal año, por 
mucho que esté a años luz del insólito catálogo de la 
consola en años anteriores. Para este 2016 parece que la 


cosa estará mucho más animada que en 2015. Además 
de juegos menores" como Hyrule Warnors Legends , 
Pokémon Mundo Mega Misterioso , Mega Man Legacy 
Collection, el rernake de Dragón Quest VII o Dragón 
Quesi VIII que no son poca cosa, , también llegarán jue¬ 
gos con la vitola de bombazos, como Final Faníasy 
Explorers o, sobre todo, Bravely Second End Layer , Fi- 
re Ernblem Fates y Yo-Kai Watch. Como ves, el futuro 
de la consola, al menos en este 2016, pinta tremendo, 
y eso que no he contado con juegos indie o sorpresas. 

Pedro Pe reira 
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muchos ni cuándo nos llegarán esos su¬ 
puestos juegos. Parece claro que sagas co¬ 
mo Dance Central o Jusi Dance seguirán 
dando algún uso al periférico en los próxi¬ 
mos años pero, afrontémoslo, Microsoft 
parece haber tirado la toalla con Kinect. 

No es que no vaya a recibir juegos pero su 
importancia es cada vez menor. El mes 
pasado sin ir más lejos, salió un nuevo ti¬ 
tulo para Kinect, Beafsplosioni y nadie pa¬ 
rece haberse enterado. Con eso te haces 
una idea de lo que Microsoft apoya Kinect 
en estos momentos. Si la cosa sigue así, 
le auguro un futuro aún más negro que su 
polémico nacimiento. Mucho tendría que 
cambiar la cosa para volver a ver títulos 
de peso para el sensor de movimientos. 
Maiek Ostiowski 


Menudo fregado que 
es esto de la lucha 

Hola Yen , soy seguidor de Hobby Consolas 
desde tiempos muy pretéritos y te escribo 
porque necesito ayuda: 

■ Tengo 32 años y desde hace poco vivo 
con mi hermano, que tiene 26, Nosotros 
no nos repartimos las tareas del hogar 
por días como hace todo el mundo ya que 
cada noche, después de cenar, echamos 
un Dead or Alive de PS4 y quien pierde, 
recoge y friega los platos. Llevo muchas 
semanas sin ganar y me duelen las ma¬ 
nos de tanto fregar por las mañanas, ya 
que el agua sale muy fría. Como he perdi¬ 
do toda esperanza de voltear la situación, 
¿se sabe algo de Soul Calibui para PS4? 
Lo primero de todo es un consejo de un 
experto en videojuegos para los enfrenta¬ 
mientos con tu hermano: usa guantes de 
goma para fregar, se te enfriarán menos 
las manos. En cuanto a Soul Cahbur, no 
hay nada oñcial ni confirmado. Aunque el 
experimento de Lost Swords no salió de¬ 
masiado bien, parece seguro que veremos 
Soul Calíbur VI, quizás en 2017. 


■ Kinect en Xbox 
One. Desde 
luego que fue 
un error incluirlo 
obligatoriamente 
pero sigo empe¬ 
rrado en que se 
pueden hacer 
buenos juegos, 
como demostró 
SweryGS con D4. 


VUESTRA OPINIÓN 


■ Soul Calibur. 

La quinta entre¬ 
ga fue excelente 
y hasta algunos 
de sus persona¬ 
jes aparecieron 
en Smash Bros. 
pero aún no 
sabemos nada 
del estreno de la 
saga en PS4 y 
Xbox One. 





■ ■ ¿Aterrizará algún juego de lucha para 
PS4 que no sea una secuela? 

Hay algunos juegos que se han lanzado, 
que se lanzaron próximamente, en Japón 
que sí son nuevas IP's, como un juego de 
SEGA con los personajes de Shinmg For¬ 
cé, por ejemplo. Pero, en nuestras fronte¬ 
ras, por ahora lo único que hay confirma¬ 
do en el horizonte son continuaciones de 
famosas sagas de lucha. 

■ ■ ■ ¿Crees que en algún momento los 
DLQs de Dead or Alive que ahora mismo 
son de pago pasarán a ser gratuitos? 
Bueno Yen, te dejo que van a cerrar el sú- 
per y tengo que comprar unos guantes 
de fregar para la jornada de mañana. Mu¬ 
chas gracias por tu honorable atención. 
¿Ves como lo mejor es ir pillando unos 
guantes? Sobre los DLC r s de Dead or Alive 
en PS4 yo no pondría muchas esperanzas. 
La única opción viable sería que el juego 
llegase como regalo en PS Plus con todos 
los contenidos aparecidos, pero tampoco 
parece muy probable. 

Adrián Hernández 


Conduciendo hacia 
un mar de dudas 

Hola Yen! Ahí van mis dudas sobre PS4: 

m ¿Qué juego está realizando la gente de 
Criterion? ¿Burnout? 

Pues es todo un misterio. Uno de los je¬ 
fes del estudio dijo hace no mucho que 
están preparando dos juegos. Uno podría 
ser aquel juego que mostraron en el E3 de » 


SI MICROSOFT SIGUE MOSTRANDO ESTE "TÍMIDO" 
APOYO A KINECT EN XBOX ONE, LE AUGURO UN 
NEGRO FUTURO AL SENSOR DE MOVIMIENTOS 


Las demos caen 
en el olvido 

Ismael Pineda Palencia 

Llevo desde que era pequeño jugan¬ 
do a videojuegos y veo que estamos 
perdiendo ta costumbre de poder 
probar las demos de los nuevos 
juegos que serán lanzados al mer¬ 
cado Sí, las demos, esas versiones 
de prueba que algunos estudios po¬ 
nían a disposición de los jugadores 
en discos o tiendas virtuales. En el 
caso del PC, además, son perfec¬ 
tas para ver si nuestro hardware es 
suficiente. Como excepción, juegos 
como FfFA t NBA Live t Uncharted o 
Dying üght han tenido la suya. Sin 
embargo, tenemos juegos con ver¬ 
siones alfa/beta que permiten a las 
desarroüadoras obtener datos para 
ajustar el juego y probar los servi¬ 
dores. Por temas económicos les 
resulta más sencillo lanzar vídeos o 
versiones alfa que preparar demos¬ 
traciones de sus juegos. Parece que 
las versiones de prueba cerradas 
son la nueva tendencia en la indus¬ 
tria y no las demos. 

YEN 

La verdad es que cada vez vemos 
menos demos, pero no creo que el 
dinero importe tanto en este sen¬ 
tido, ya que la mayoría de compa¬ 
ñías si hace demos para presentar¬ 
las en las distintas ferias. EE motivo 
por el que no dejan que todo el 
mundo las juegue es un misterio 
que no consigo resolver. Los que 
perdemos somos nosotros, claro, 
que tenemos que comprar un juego 
a ciegas sin haberlo jugado nunca. 
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■ Bioshock en 
Fa/fáuf 4. Hay 
tantos jugadores 
que echamos de 
menos un nuevo 
Bioshock, que 
hasta hay gente 
que hace versio¬ 
nes de Columbia 
en Faliout 4, 


■ Saga Marvel 
Vs. Capcom. 

Todos queremos 
un juego en el 
que Phoeníx 
Wright se dé 
tortas con 
Spider-Man, pero 
Disney es ahora 
la encargada 
de la Marvel y 
el acuerdo con 
Capcom acabó. 


■ ■ ■ ■ ¿Te parece, por lo visto en PC, que 
Dirt Rally merecerá la pena? 

Y tanto que merecerá la pena. Hace tiem¬ 
po que no catamos un buen juego de ra¬ 
lbes. Claro que para eso espero que la ver¬ 
sión de consolas, que llegará el 5 de abril, 
esté a la altura de lo visto en ordenadores. 
A nivel técnico parece posible. 

■ ■asi ¿No crees que deberían sacar 
una remasterización de la trilogía de 
Bioshock? 

No soy muy amigo de las remaste!izacio- 
nes, y menos de juegos que salieron no 
hace mucho, pero sería interesante si se 
le hace un buen lavado de cara a los dos 
primeros. La propia 2K ha dejado caer, vía 
Twítter, que este año volveremos a Rap- 
ture y parece más probable que sea con 
una colección remasterizada que con una 
nueva entrega. Habrá que ver si la saga si¬ 
gue con su altísimo nivel tras el cierre de 
Irrational Games. Tampoco puedes perder 
de vista lo nuevo de Ken Levine, del que 
deberíamos saber algo próximamente. 

■ ■■■■■ ¿Para cuando un nuevo Mar¬ 
vel vs. Capcom? 

Pues no parece que vaya a ser muy pron¬ 
to que digamos. El acuerdo entre ambas 
compañías ya se acabó y, además, aho¬ 
ra es Disney la dueña de los derechos de 
Marvel y la encargada de licenciar juegos. 

■ ■■■■■■ Me encantan los coches, 
¿qué volante y asiento me recomiendas 
para disfrutar de Project Cars ? No me im¬ 
porta el precio, solo dónde comprarlo. 

El juego es compatible con la mayoría de 
volantes de Thrustmaster y Fanatec (más 
algunos de Logitech) en PS4 y Xbox One 
así que depende de tus gustos. 

Carlos Serrano 


Avalancha interminable 
de juegos por episodios 

Hola Yen, me llamo Fran y es la segunda 
vez que te escribo. En primer tugar darte las 
gracias por ayudarme anteriormente, esta 
vez la cosa es algo mas complicada: 

■ Soy un fanático de Finai Fantasy Vil y 
al ver el tráiler de su remake sentí mucha 
alegría pero, después de ver hace poco el 


FINAL FANTASY VII REMAKE LLEGARA EN 
CAPÍTULOS, PERO DEBERÁ HACERLO A UN 
PRECIO RAZONABLE PARA TENER ÉXITO 


» 2014 en el que se mezclaban actividades 
extremas como conducir quads, pilotar 
aviones, helicópteros, saltar con trajes ar¬ 
dilla, navegar con motos de agua... Aquel 
juego, aún sin nombre, tenia una pinta 
fantástica y parecía cumplir el sueño de 
todos los seguidores del genial SEGA Ex¬ 
treme Sports , pero no se ha vuelto a saber 
nada desde entonces. El otro, efectiva¬ 
mente, podría ser un nuevo Burnout, pero 
los ingleses aún no han confirmado nada. 
m m Después de DriveClub, ¿saldrá Mo- 
forStorm aunque sea una remasteriza- 
ción de las tres partes de PS3? 

Buff... yo no espero una remas!erización 
(y aprovecho para clarificar que tampoco 
de ninguno otro título de la pasada gene¬ 
ración, quiero nuevas entregas o IP's), pero 
una nueva entrega para PS4 aprovechan¬ 
do el potencial gráfico de la máquina sería 
todo un acierto. Es una saga muy arcade 
pero tremendamente divertida. El proble¬ 
ma es que el estudio está compuesto, a día 
de hoy y en parte por el fiasco que supuso 
DnveClub, por la mitad de los trabajadores 
que empezaron a crear el juego, por lo que 
no parece que vayamos a recibir algo suyo 
nuevo en bastante tiempo. 

■ ■ ■ ¿Para cuando Project Cars 2? ¿Se 
sabe qué novedades tendrá? 

Aún no hay fecha oficial y Slightly Mad 
Studios solo ha confirmado que, efecti¬ 
vamente, habrá una segunda entrega. 
Teniendo en cuenta el ritmo al que otras 
compañías desarrollan este tipo de juegos, 
yo no lo esperaría antes de finales de este 
año, siendo muy generosos. Lo que si han 
confirmado es que la segunda entrega de 
la saga incluirá 200 circuitos en 50 locali¬ 
zaciones diferentes, más de 200 vehículos 
y modo cooperativo. Y eso ha sonado co¬ 
mo aperitivo, porque esperamos más. 


Más diversión y 
menos realismo 




Marcelo Fernández Pascual 

Soy un jugón de 39 años que lleva 
desde los 9 jugando. Yo (y también 
muchos otros) hemos visto la evo¬ 
lución de los videojuegos, pero hay 
algo de lo que no mucha gente se 
ha dado cuenta, o no se quiere dar 
cuenta, y es que las principales first 
partres y third parties están dirigien¬ 
do los juegos en la direccción equi¬ 
vocada. Piensan que la finalidad es 
el realismo y que un juego es mejor 
cuanto más realista sea. Hoy día 
hay juegos que parecen películas, 
pero... ¿a quién no le ha pasado 
alguna vez que ha jugado a algún 
juego con un apartado técnico so¬ 
berbio y cuando llevaba un par de 
horas lo ha mandado a tomar por 
el c..? Muchas compañías piensan 
que la tecnología es una finalidad, 
y se equivocan Yo me quedo con la 
filosofía de Nintendo: 'La tecnolo¬ 
gía es solo una herramienta, pero la 
diversión es la razón de ser de los 
videojuegos' En fin, que creo que 
algunas compañías deberían darse 
cuenta y rectificar. ¿Tú cómo lo vés? 


YEN 

Hay muchos juegos en los que pa¬ 
sa eso mismo que comentas, que 
son técnicamente muy buenos pe¬ 
ro que no son buenos juegos, y no 
voy a dar nombres. Eso sí, el rea¬ 
lismo no debería ir reñido con la 
diversión. Hay grandes juegos que 
son un pepino" gráfico y también 
muy divertidos. Nintendo suele 
hacer un buen trabajo con la diver¬ 
sión pero, ¿serían peores juegos 
Smash Bros., o Pikmin, por poner 
dos ejemplos, con mejor apartado 
gráfico? Sinceramente, no lo creo. 
Ambas cosas pueden ir de la mano. 
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tráiler gameplay perdí un poco la fe P so- 
bre todo cuando leí que lo sacarían por 
capítulos. ¿Cuándo crees que puede salir 
a la venta el primer capítulo y a qué pre¬ 
cio? Yo, personalmente, pienso que si ca¬ 
da capítulo cuesta lo que un juego nuevo 
completo, me quedaré sin probarlo. 

Aún es muy pronto para saber cuánto cos¬ 
tará cada capítulo de FF VIL Es más, no 
sabemos ni si tendrá 2,3,4 o 12 capítulos, 
por poner unos ejemplos. Lo que te puedo 
asegurar es que los capítulos que lo for¬ 
men no costarán como un juego nuevo 
cada uno sino que la suma de todos ellos 
costará, como mucho, lo mismo que un 
juego completo más un season pass, Y 
esto último si es que la historia expandi¬ 
da que ya ha confirmado Square-Enix que 
tendrá, tiene un tamaño y duración su¬ 
ficientes. Yo creo, personalmente, que el 
primer capítulo llegará a finales de 2017 e 
incluso no me extrañaría que se retasase 
hasta principios de 2018, 
a a ¿No crees que de esta forma se rom¬ 
pe bastante la experiencia de juego si 
tardan mucho en sacar los siguientes 
capítulos? 

Pues sí, pero no creo que tarden mucho 
en sacar los nuevos capítulos. Es más, no 
creo ni que puedan, El juego, por mucho 
que vaya a ser un remake con cambios, 
no puede introducir tantos cambios como 
para hacer del juego una experiencia tan 
distinta. El nuevo Hitman , por ejemplo, es¬ 
tá siendo creado como un juego episódi¬ 
co, pero Final Fantasy VII es como es y si 
Square-Enix no nos ofrece el mismo con¬ 
tenido y opciones que el original, aunque 
añadan y cambien cosas, sí que estarán 
cometiendo un error imperdonable, mu¬ 
cho más que el de cortarnos la experien¬ 
cia de juego dividiéndolo por capítulos. 
Francisco Javier Muñoz Barros 


Los jugadores nunca 
envejecemos 

¡Hola Yenl Soy un jugador veterano pero 
que aún se siente lo suficientemente nova¬ 
to como para tener dudas que presentar at 
gran maestro Yen: 

■ Tengo muchas ganas de jugar a Fire 
Emblem Fates, ¿qué novedades nos ofre¬ 
cerá y cuándo crees que saldrá? 

Lo primero, eso que te pasa está científi¬ 
camente probado ya que los jugones tar¬ 
damos mucho más en envejecer, y como 
prueba yo, que estoy hecho un chaval. 
Sobre Fire Emblem Fates lo más llamati¬ 
vo, y no precisamente porque me encante 
la idea, es que llegará en dos versiones: 
Estirpe y Conquista e incluso habrá una 
tercera, Revelación, que llegará como des¬ 
cargare. En cuanto a la fecha de salida 
solo se ha confirmado 2016 pero yo tengo 
mucha fe, quizás demasiada, y creo que lo 
veremos en el primer tercio del año. 



/PÉJAMÉ 

SITIO/ 


/es mi 

CASA/ 


NOP... LA 
eSPALPA. 


VUESTRA 

OPINIÓN 


Realidad virtual 
VS. realidad real 


Andrés González Goñi 

Al igual que tas predicciones del físi¬ 
co William Ayrton, la realidad virtual 
se anuncia como un futuro no lejano 
de los videojuegos. La aparición de 
Oculus Rift o PS VR hará al jugador 
cada vez más partícipe del juego, 
aunque esto provocará que los más 
escépticos del sector pongan el gri¬ 
to en el cielo. Dicho avance puede 
tener usos tan interesantes como 
la simulación de acontecimientos 
inaccesibles para la mayoría (como 
un viaje a la Luna o la crudeza de 
una guerra) o una mayor inmersión 
en juegos más psicológicos, como 
los de terror. Pero es importante 
matizar los límites de la ftV Si no, 
cuando realidad y videojuegos sean 
(casi) uno, en el momento en que 
se sustituya una pachanga con los 
amigos en la cancha por la simu¬ 
lación de un partido en el salón de 
casa, entonces algo estará fallando: 
la auténtica realidad peligrará, y eso 
repercutiría también en la esencia 
del videojuego 


YEN 

Una reflexión muy profunda y que 
comparto completamente. Es un 
futuro muy probable, aunque aún 
parece que queda un buen rato pa¬ 
ra que se haga realidad, ¿o era RV? 


■ El bajón 
gráfico de The 
División , Internet 
siempre es exi¬ 
gente, y más con 
Ubisoft, así que 
ya se han hecho 
comparativas en¬ 
tre los que vimos 
en el E3 2013 y 
el aspecto del 
juego a día de 
hoy. Ha habido 
bajón, aunque no 
tanto como en 
IVafcfi Dogs . 


m ■ Después de ver el tráiler de The Divi¬ 
sión me quedé ñipando con el nivel grá¬ 
fico. ¿Crees que veremos un 'downgrade" 
brutal como con Waích Dogs ? 

Hombre, la cierno que vimos en el E3 2013 
parecía dejar claro que algún bajón gráfico 
sí que veríamos. Está claro que las con¬ 
solas no pueden competir, y creo que casi 
nunca lo han hecho, con la potencia de 
un ordenador así que es normal que ha¬ 
ya diferencias más que notables entre La 
versión de PC y la de consolas. Lo que no 
me parece nada recomendable es mostrar 
una alpha espectacular para luego rebajar 
la calidad gráfica, por mucho que nos pa¬ 
rezca lógico dadas las limitaciones de los 
ordenadores "normales' en comparación 
con los monstruos que usan las compa¬ 
ñías, que pueden alcanzar un mayor ren¬ 
dimiento gráfico. Yo, por mi parte, prefiero 
que los estudios muestren el juego tal y 
como creen que se verá en la versión final, 
como han hecho en Bethesda con Fallout 
4, y eso que podrían tener "más motivos 
para engañarnos" al contar con un nivel 
gráfico muy inferior. Y es que creo que, pe¬ 
se a todo, The División mostrará un nivel 
muy alto, tanto en PC como en consolas » 
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» por mucho que haya habido un bajón grá¬ 
fico. Lo que parece claro es que el bajón, 
que lo ha habido, no sera tan grave" como 
con Watch Dogs . 

m m ■ Tías la desgraciada muerte de Da¬ 
vid Bowie, en la que nos habéis recorda¬ 
do que el artista aparecía en un juego de 
David Cage de DreamCast y PC, me estoy 
pensando mucho jugarlo (ya me lo he ba¬ 
jado porque estaba gratis en Steam). ¿Me¬ 
rece la pena jugarlo? Es que gráficamente 
y en cuanto a animaciones parece un po¬ 
co flojo, ¿no? 

El tiempo, por mucho que seamos jugo- 
nes, pasa muy rápido, especialmente en 
lo tecnológico. El juego no era ningún por¬ 
tento gráfico cuando salió, asi que imagí¬ 
nale cómo de desfasado está Eso no quita 
para que no estemos hablando de uno de 
mis juegos favoritos de la consola de SE¬ 
GA, y mira que tenía muchos grandes jue¬ 
gos. Si te gustan las propuestas diferentes 
y ambiciosas, en las que nos podemos en¬ 
contrar con grandes errores pero también 
con grandes experiencias de juego e inno¬ 
vaciones, no lo dudes, Omikrom: The Aro¬ 
mad Soul es un juego inolvidable. 

■ ■ ■ m ¿Crees que el rumor de un nuevo 
ConJrer es real y que veremos una nueva 
entrega en Xbox One? 

Pues sí, lo creo a pies juntillas. Un nuevo 
Con Aeres un viejo rumor que siempre ha 
parecido contar con una base real muy 
palpable y ver que hay un doblador tra¬ 
bajando en un videojuego con una ardilla 
parece dejarlo claro, por mucho que los 
menos conspiranoicos digan que podría 
ser un juego de Alvm y ¡as Ardillas , que 
hay un nuevo Conkere n camino y creo 
que lo veremos este mismo año. 

Tabula Basa 


■ Omikron: The 
Nomad Souí. El 

primer juego de 
Quantic Dream, 
el estudio de 
David Cage, fue 
un fracaso en 
ventas, pero 
muchos lo re* 
cordamos como 
una propuesta 
llena de errores 
pero innovadora 
y muy ambicio' 
sa. Ojalá que 
muchos otros 
se animasen a 
hacer algo tan 
valiente y fresco. 


■ Historias de 
monstruos. 

Monsfer Hunter 
Storíes , el spirv 
off exclusivo de 
30S de la saga 
de Capcom, será 
un juego de rol 
con combates 
por turnos, 
al estilo más 
clásico del rol 
japonés. Seguro 
que lo vemos por 
España. 


me temo que, una vez más, llegará solo en 
inglés, como el juego original En cuanto a 
la nueva entrega, también tengo mucha fe 
y creo que si que saldrá. ¿Cuándo? Pues yo 
diría que a principios de 2017. 

■ ■ ¿Crees que veremos Monster Hunter 
Stories de 3DS por estos lares? 

Este mes parece que estoy muy positivo, 
porque creo que veremos el nuevo RPG de 
Capcom, spin-off de la saga principal, en 
nuestro país. El juego tiene tan buena pin¬ 
ta (será rol por turnos) y La saga tiene tan¬ 
to peso que me parece imposible que la 
compañía nipona no piense en un lanza¬ 
miento mundial, aunque sea un spin-off. 

■ ■ ■ ¿Crees que Dragón Quest Builders 
podrá competir verdaderamente con el 
fenómeno Minecraft? 

Depende. En cuanto a fenómeno está más 
que claro que no. Es, sencillamente, im¬ 
posible. En lo jugable aún no sabemos lo 
suficiente, pero el hecho de que cuente 
con un modo historia de más de 50 horas 
juega mucho a su favor, aunque lo impor¬ 
tante será comprobar si el modo Libre, 
en el que construiremos, es tan completo 
como Minecraft. Dadas las limitaciones 
de modding de las consolas, al menos por 
ahora, parece imposible que llegue a ofre¬ 
cer una cantidad de opciones semjante. 

■ ■ ■ ■ ¿Tienes fe en que Final Fantasy 
XV recupere parte de la magia perdida de 
la saga y sea un gran juego? 

Habiendo jugado a Episode Descae, lo ló¬ 
gico sería decir que no, para qué vamos a 
engañarnos. Hay cosas que parecen tener 
muy buena pinta, pero las misiones se¬ 
cundarias en aquella demo eran tremen¬ 
damente repetitivas y los combates de¬ 
masiado orientados a la acción. Está claro 
que sí esas cosas cambian, en el caso de 
los combates quizás baste al ver el juego 
completo y poder así usar todas las habi¬ 
lidades de Noctis, puede ser un gran jue¬ 
go. Yo al menos tengo una sensación más 
positiva que con Fmal Fantasy XIII\ que 
parecía ser muy ambicioso en lo técnico y 
muy poco en lo jugable. Al menos este FF 
XV parece mucho más ambicioso en lo ju¬ 
gable. Eso puede ser contraproducente si 
las nuevas mecánicas no convencen, pero 
al menos intenta ser ambicioso. 

Daniel Ramos 


Un seguidor de Kagotani 
con muchas dudas 

¿Qué tal Yen? Soy un amante del manga y 
de los videojuegos japoneses que está re¬ 
pleto de dudas: 

m Está confirmado el remaster de Va- 
Ikyria Chronicles en Occidente? ¿Y ve¬ 
remos también la nueva entrega? Y sí es 
que si, ¿cuándo? 

No está confirmado, pero creo que sí que 
lo veremos por nuestras tierras aunque 



■ ¡QUÉ ME 
• DICES! 


Estos son los mensajes más 
sorprendentes que he recibido 
este mes, Os aseguro que 
todos ellos son ciertos: 

■ ¿Crees que todos los juegos 
japoneses se editarán algún día 
desde España? 

Yen: Eso está a punto de suceder. 
Por lo visto, como nadie puede 
formar gobierno en España, los ja¬ 
poneses, que les gusta mucho el 
sol, el flamenco y la paella, se han 
ofrecido a venir para España y go¬ 
bernar el país, con lo que tendre¬ 
mos a Kojima y compañía tornan¬ 
do tapas por los ohiringuitos de la 
playa este mismo verano. 



■ Buenas Yen, ¿es verdad que 
Nintendo NX va a ser un cruce 
de consola y ordenador? 

Yen: Primero se dijo que sería una 
mezcla de portátil y sobremesa 
y ahora me vienes con que es un 
cruce de ordenador y consola, pe¬ 
ro no. La única verdad es que será 
un ornee entre dálmata y labrador, 
ya que la consola se ha diseñado 
al juntar a dos cachorros de estas 
en Nintendogs de DS. Los jefes en 
Nintendo se quedaron muy sor¬ 
prendidos al ver al nuevo cacho¬ 
rro, al que han bautizado como NX. 

■ ¿Es cierto que no se sabe nada 
del nuevo juego de Pokémon por¬ 
que es Mega Misterioso? 

Yen: ¡Jajajajaja!, muy bueno, pe¬ 
ro no es cierto. Si recuerdas, el 
nombre completo del juego es 
Pokémon Mundo Mega Misterio¬ 
so y aunque parezca una locura, 
el misterio no viene de que sea 
Mega Misterioso sino porque es 
un mundo, un mundo inabarcable 
que es un misterio. Además, que lo 
de Misterioso es porque el juego va 
de asesinatos que debemos resol¬ 
ver a lo Sherlock Holmes. 
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AVANCES 


La reputada serie de lucha de Bandai 
Namco se prepara para arrasar en las 
consolas, incluyendo contenido extra. 


FARCRY PRIMAL 

Sobrevivir en la 
Edad de Piedra será 
solo el principio... 


Descubre ahora 
los juegos que te 
divertirán en el 
futuro... 


* 1 


BATTLEBORN 


No contentos con mezclar shooter 
y RPG, los creadores de Borderlands 
hacen ahora lo propio con los MOBA, 
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AVANCES 

98 Battleborn 

102 FarCry Primal 

104 Tekken 7 

106 Naruto Shippuden 

Ultímate Ninja STORM 4 


108 Bravely Second 
End Layer 

110 One Piece 
Burning Blood 

112 Agatha Christie 
The ABC Murders 

114 Homefront 
The Revolution 

116 Asseto Corsa 

117 Unravel 


¿QUE OS HA 
PARECIDO? 


Abrimos esta sección a la opinión de 
nuestros lectores. Queremos saber 
qué os han parecido los juegos 
que desfilan por estas páginas. 
Dejadnos vuestras críticas en: 

O www.facebook.conn/hobbyconsolas 
¥ @Hobby_Consolas 
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GEARBOX NOS 
CONVOCA A LAS 
ARMAS CON " 
UNA COALICIÓN 
DE HÉROES QUE 
SE ENFRENTARÁ 
A LA CASTA DE 


LOS SHOOTERS 
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3 DE MAYO B2KGAMES BSHOOTEMUP 


Batt eborn 


Por Rafael Aznar 0 @Rafaikkonen 



UN GRAN PACTO PARA SALVAR EL FUTURO 


a generación de FS3 y Xbox 360 
catapultó al género del shooter 
gracias a la popularización del 
juego onlme. Las compañías vie¬ 
ron el cielo abierto y nos atiborraron a 
perdigonazos hasta la indigestión. 

En medio de ese panorama, Gearbox 
fue valiente y decidió dar una vuelta de 
tuerca al género. Asi nació una 1P como 
Borclerlands , que prescindía de multi- 
lugador competitivo para centrarse en 
una campaña cooperativa con fuertes 
influencias de géneros como el sandbox 
y el rol La propuesta fue un éxito, hasta 
el punto de que la segunda entrega es el 
juego más vendido de la historia de 2K. 
Para estrenarse en las tierras de PS4 y 
One, lejos de acomodarse con una nue¬ 
va entrega de su famosa saga, el estudio 
tejano ha decidido reinventar otra vez el 
género del shooter con una nueva 1P 
El marco argumental de Battieborn 
será el de una distopía en la que todas 
las estrellas del universo se han ido apa¬ 
gando, hasta quedar sólo una r denomi¬ 
nada Solus. Para tratar de salvarla de la 
destrucción, un grupo de héroes deberá 
dejar aun lado sus diferencias y formar 
un frente común para pararle los pies a 
un traidor a la causa, Rendain, un vam¬ 
piro de genuina maldad. Los personajes 
se dividirán en cinco f acciones y cada 
uno tendrá una personalidad muy mar¬ 
cada que se reflejará en los diálogos. 

Una guarnición generosa 

Para elaborar la salsa con la que con¬ 
dimentar los tiroteos, en esta ocasión 
Gearbox ha apostado por cuatro ingre¬ 
dientes principales: lucha, beatem up, 


rol y MOBA. En el estudio son muy afi¬ 
cionados a los juegos de pelea, y eso se 
reflejará en el plantel de personajes de 
su nueva propuesta, cuyo menú de se¬ 
lección será digno de un StreetFighter. 

Cada uno de los veinticinco heróes 
tendrá un arma y unas habilidades se¬ 
cundarias muy diferenciadas. Algunos 
emplearán armas de fuego, pero otros 
usarán herramientas para el cuerpo a 
cuerpo, por lo que el juego será, en bue¬ 
na medida, un híbrido entre shooter 
(con munición infinita) y beat em up. 
Según el “luchador", habrá fusiles de 
asalto, lanzacohetes, rifles de francotira¬ 
dor, ametralladoras, escopetas, pistolas, 
arcos, katanas, floretes, hachas, báculos, 
kunais, abanicos... 

Diferentes, pero equilibrados 

Además, habrá personajes que no esta¬ 
rán pensados tanto para el ataque como 
para las labores de apoyo y curación. 

Por si fuera poco, cada uno tendrá unos 
parámetros de salud, velocidad, poder y 
alcance. Todo eso, junto con el diseño de 
los escenarios, contribuirá a que no ha¬ 
ya desequilibrios entre los que comba¬ 
tan de cerca y los que lo hagan de lejos, 
algo que se ha testeado con ahínco. 

Paralelamente, habrá un sistema de 
progresión rol era a lo largo de diez ni¬ 
veles (llamado Helix), que se reseteará 
tras cada misión o partida multijugadoi 
Así, al ganar experiencia subiremos de 
nivel y en cada escalón podremos elegir 
entre dos mejoras excluyen tes. Al llegar 
al quinto nivel, se desbloqueará una ha¬ 
bilidad especial de gran poder y que ne¬ 
cesitará recargarse tras su uso. En defi- » 












EL PLANTEL SERA DIGNO 
DE UN JUEGO DE LUCHA, 
UN GÉNERO QUE ES MUY 
QUERIDO EN GEARBOX 



■ El pingüino Toby irá montado a bordo de un robot de combate. 
Será uno de los personajes que se podrán probar en la beta abierta. 



B Cada personaje será un mundo, pues el arma, la habilidad pasiva y 
los tres poderes especiales serán diferentes entre todos ellos. 


» nitiva, cada personaje será un mundo, y 
habrá que asegurarse de saber manejar 
a varios de ellos, porque dos jugadores 
de un mismo equipo no podrán usar si¬ 
multáneamente al mismo. 

Mejor en comandita 

Battleborn contará con un modo Cam¬ 
paña que se dividirá en misiones inde¬ 
pendientes de una media hora de dura¬ 
ción Se podrá jugar en solitario, pero su 
punto fuerte será el cooperativo Online, 
con soporte para 5 personas, una cifra 
muy poco habitual (PS4 y One tendrán 
pantalla partida para 2). Acabarse la his¬ 
toria llevará unas diez horas, pero será 
muy rejugable, gracias a la inclusión de 
medallas y a la variedad de personajes. 

El multijugador competitivo, en el 
que se enfrentarán dos equipos de 5 
personas, tendrá una importancia in¬ 
cluso mayor, y será aquí donde se verá 
la fusión con el género del MOBA, por el 
tipo de objetivos y por la presencia de 
"minions", es decir, unidades manejadas 
por la CPU. Habrá tres modos de juego: 
Devastación, incursión y Fusión. El pri¬ 
mero vendrá a ser el típico dominio, en 


¿QUE OS HA PARECIDO? 


el que deberemos capturar y mantener 
tres zonas. En el segundo, deberemos 
proteger a una sene de "minions" pa¬ 
ra llevarlos hasta un incinerador, a la 
vez que el equipo rival trata de hacer lo 
mismo. En el último, cada equipo debe¬ 
rá intentar conquistar la base del rival, 
con la participación de 4 enormes ara¬ 
ñas de combate. Tres modos se antojan 
escasos, pero veremos qué política de 
ampliaciones sigue Gearbox, que cuen¬ 
ta con el beneplácito de haber hecho un 
gran trabajo al respecto en Bordedands. 

La fecha de salida se retrasó al 3 de 
mayo, pero próximamente habrá una 
beta abierta para todas las plataformas 
(los usuarios de PS4 podrán disfrutarla 
con antelación y cuando el juego salga 
recibirán gratis un vigésimo sexto per¬ 
sonaje). Solus aguarda expectante la 
coalición de héroes llamada a salvarla 
de la ruin ruina. 


PRIMERA IMPRESIÓN 


El nuevo salto con tirabuzón de Gear¬ 
box en el género del shooter puede tra¬ 
ducirse en una estilosa zambullida en 
la piscina de balas de PS4 y Xbox One. 


WEB Dartek 

íí Con que sea la mitad de 
bueno que Borderlands, me 
conformo. Tiene pin taza, pero 
no sé si ios usuarios de consola 
están preparados para un 
género de PC como el MOBA. ? J 


WEB Liorthar! 

íí Lo único que puedo decir en 
contra es que , a diferencia de 
Borderlands, se va a enfocar 
más al competitivo , aunque se 
agradece que haya campaña 
para uno o para cooperativo . 


WEB DavidSanguinetti 

í í Vi el tráiier de la Playstation 
Experience y me gustó mucho. 
Se ve que están de moda los 
MOBA-shooter, al estilo de 
Overwatch y Paragon. Voy a 
estar atento a estos juegos . 















BATTLEBÜRN 




r 





■’^Bp T 

* 1» * - _ 

1 _ * 

t* ♦ ■ 



íH 




B El multijugador 
competitivo 
tendrá un fuerte 
componerte de 
MOBA, observable 
en la presencia de 
"minions" que se 
moverán camino 
de un incinerador 


B Cada personaje 
tendrá un trasfon- 
do argumenta!. 

Ghalt, un hombre 
de ley, será el lí¬ 
der de Battleborn, 
el grupo creado 
para salvar Solus. 



m 


l 




■ Los personajes de apoyo tendrán un peso determinante, sobre 
todo a la hora de curar a los que usen armas de corto alcance. 



■ El diseño artístico rebosará color y 
variedad, pues cada personaje conta¬ 
rá con animaciones propias, algunas 
de ellas realmente hilarantes. 


co 
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'MERO SHOOTER”. 

f-\ LOS 25 PERSONAJES 

O MULTIJUGADOR. La 


1 Así denomina Gear- 

^ se manejarán de for- 

"S campaña contará con 

< 

ü . box a su nueva cria¬ 

l__ ma muy distinta y no 

cooperativo para cin¬ 

u 

tura, que aunará ideas de 

se podrán "repetir”, por lo 

co personas y habrá tres 

w 

muchos géneros: shooter, 

que tendremos que apren¬ 

modos competitivos, todos 
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MÜBA, beat'em up, rol... 

der a manejar a varios. 

ellos por equipos. 
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23 DE FEBRERO ■UBISOFT ■ AVENTURA DE ACCION 



Far Cry Primal 



Por Luis López Zamorano & @luigynaitor 


EL NUEVO SEÑOR DE LAS BESTIAS 



ESTA AVENTURA DE 
CORTE "PRIMITIVO" NOS 
LLEVARÁ A UN MUNDO 
REPLETO DE PELIGROS 


a saga de acción má loca de 
Ubísoft vuelve con un cambio 
radical en su mecánica. Far 
Cry Primal nos hará dar un 
salto atrás en el tiempo de 12.0000 años 
para llevarnos hasta el Mesolítico y des¬ 
cubrir cómo vivían los primeros hom¬ 
bres en poblar la Tierra. Así, tomaremos 
el control de Takkar, un joven cazador 
de la tribu Wenja que tendrá que sobre¬ 
vivir en el vasto valle de Oros a los peli¬ 
gros característicos de la época. 

Todo comenzará cuando Takkar y sus 
compañero de tribu sufran un ataque 
durante una jornada de caza de ma¬ 
muts, siendo nuestro heioe ei único su¬ 
perviviente. Así, nos tocará viajar por 
todo Oros en busca de nuevos miembros 
para nuestra tribu que ayuden a hacer 
que los Wenja vuelvan a ser un pobla¬ 
do unido y poderoso. Tendremos que 


reconstruir nuestro pueblo, realizando 
misiones secundarias para mejorarlas 
chozas de nuestros compañeros y con¬ 
seguir asi que más habitantes de Oros 
se sientan atraídos por nuestro poblado. 
Además, también tendremos que com¬ 
pletar misiones especiales para algunos 
de los miembros de que se unan a los 
Wenja, para que nos compensen ense¬ 
ñándonos nuevas habilidades. Pero no 
será tan fácil como parece. 

Las tribus enemigas estarán al 
acecho y nos harán sufrir de lo lindo. 

Por un lado tendremos a los poderosos 
Udam, guerreros obsesionados con la 
extinción de los Wenja a las ordenes del 
malvado Ull. Por otro, los Izila, fanáticos 
religiosos amantes del fuego a las órde¬ 
nes de la sacerdotisa Batan. Y por si fue¬ 
ra poco, Oros estará lleno de bestias sal- 




102 HC 
















UII P el despiadado líder de la tribu Udam, estará obsesionado con nuestra extinción. Sus 
hombres nos atacarán en cuanto nos vean merodeando por la tierra de Oros. 


* Mr. S. 

íí Simplemente 
espectacular. La 
temática que andaba 
buscando en un juego 
de de este estilo. M 


@ Adarsha_Devanam 

í( Esto es lo mismo de 
siempre f mi i formas de 
matar (y una de 
adiestrar). Peor aún 
porque en vez de 
disparos hay cuerpo a 
cuerpo y arrojadizas ... 
Han añadido una 
nueva mecánica de 
adiestramiento, pero 
sin misterio ni 
profundidad. Vamos a 
tener que ir por ahi 
domando Poke .... Digo 
bestias prehistóricas 
para tenerlas todas y 
poder Hamarlas para 
ver como despedazan 
a tos enemigos.}* 


La sacerdotisa Batari dirigirá a los Izila. Su incondicional pasión por el fuego promete 
oferecer algunos de los momentos de mayor tensión de la aventura. ¡Llamen a los bomberos! 


PRIMERA IMPRESION 


¿Un Far Cry sin explosiones ni armas 
de fuego? El cambio de aires puede tirar 
para atrás a los fans, por lo que hemos 
visto, le está sentando de lujo. 


Las mayores bestias que han convivido con el hombre poblarán Oros. Veremos ma¬ 
muts, tigres dientes de sable... Tendremos que cazarlos o adiestrarlos según la ocasión. 


REGALO POR 
RESERVA EN 


GAME 


-1 EL MESO LITIGO 

LAS TRIBUS ENE* 

I es la época en la 

MIGAS intentarán 

JL que ocurrirá la 

L— . acabar con noso¬ 

historia. Los persona¬ 

tros en todo momento. 

jes hablarán en una 

Más nos vale andar 

lengua muerta hace 

con mil ojos durante 

12.000 años, veremos 

nuestras exploraciones 

animales extintos... 

por el valle de Oros. 


3 DOMAR BESTIAS 
será fundamental 
para sobrevivir. 
Nos ayudarán a luchar 
contra nuestros ene¬ 
migos y servirán para 
desplazarnos más rápi 
do cuando viajemos. 


COMPRA TU JUEGO y llévate una 
EXCLUSIVA caja metálica y el DLC 
"Pack Dientes de Sable". 


vajes fieles al periodo histórico en el que 
se sitúa la historia de esta ventura. Así, 
nos toparemos con mamuts, tigres dien¬ 
tes de sable, jaguares, lobos, osos... 

Por suerte, Takkar será capaz de domi¬ 
nar a la gran mayoría de las bestias y 
podremos hacer que algunas de ellas 
nos acompañen al combate. Por si fue¬ 
ra poco, también podremos montarnos 
en otras, como los smilodons o las crías 
de mamuts. Además, como expertos ca¬ 
zadores, también podremos crear nues ¬ 
tras propias armas. Tendremos que ir 
en busca de madera, piedra, huesos y 
plantas para fabricar arcos, lanzas, ma¬ 
zas... (nada de metralletas esta vez). Para 
localizar todos los objetos importantes 
podremos hacer uso de nuestro "instin¬ 
to de cazador' y resaltar todo lo que nos 
pueda ser de utilidad. Y para meternos 
más aún en la Edad de Piedra, el título 
lucirá de lujo. Habrá ciclo día-noche, el 
pelaje de los animales estará muy de¬ 
tallado, la vegetación será abundante... 

Y la música y los efectos de sonido nos 
harán sentir como auténticos hombres 
de las cavernas cuando juguemos. 


Ó Javi Moya 
Monegro 

U Esta entrega de Far 
Cry va ser un pelotazo 
como ías anteriores 
Me encanta Ubisoft, 
hace unos juegos 
brutales. }} 


¿QUE OS 
HA PARECIDO? 
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AVANCE 


¿QUÉ OS HA PARECIDO? 


PRIMERA IMPRESIÓN 


WEBBenjíro 

tí Me encanta Tekken y to 
espero con ganas en PS4 ■ pero 
!a mejor saga de lucha, la que 
: sentó las bases para todos los 
juegos, fue Street Fighter. W 


íí' Frotándome las manos ya, 
que buena noticia, mejorarán el 
apartado visual de la recreativa 
para la consola. Ufique ganas 
de Tekken 7. 


WEB JOSJMAR MQ 


ft Ojalá que pongan un modo 
| similar a la campaña del 6 con 
\ dos jugadores. Eso de ir 
\ recorriendo fases repartiendo 
\ tortas has ta derro tar al jefe .. W 


E ste año celebramos el20° aniver¬ 
sario de Tekken, y no se nos ocu¬ 
rre mejor forma de hacerlo que 
a golpes. Porque los usuarios de 
PS4 van a recibir la versión doméstica 
de Tekken 7Fated Retríbution, es decir P 
la versión más actualizada de la recrea¬ 
tiva, que ya lleva unos meses causando 
furor en los salones de medio mundo. 

En esta ocasión, un nuevo torneo de 
lucha nos invitará a realizar un viaje por 
la historia de la familia Mishima. Vivire¬ 
mos los enfrentamientos entre Heiha- 
chi, Kazuya, Jin Kazama... y por primera 
vez vamos a conocer y a controlar a la 
esposa de Heihachi, Kazumi Mishima. 

Ella no es la única incorporación al 
plantel de luchadores que se verán las 
caras en este clásico del uno contra 
uno, Entre los nuevos ñchajes también 
vamos a encontrar al árabe Shaheen o 
el italiano Claudio Serafina. En total son 
8 incorporaciones, entre las que desta¬ 
ca un invitado muy especial, Akuma, de 
la saga Street Fighter Si les sumamos a 
los 20 veteranos confirmados, ya tene¬ 
mos un catálogo de luchadores impre¬ 
sionante... y eso que, según sus creado¬ 
res, aún se guardan algunos anuncios 
que van a encantar a los fans. 


Un juego de lucha técnico y dinámico, 
que muestra una evolución considera¬ 
ble respecto a Tag TournamentZ . La in¬ 
corporación de Akuma es una pasad 


WES RoneanteSO 


Las novedades para consola 

La versión PS4 será mucho más com¬ 
pleta que la recreativa, tanto en modos 
de juego como en luchadores, comple¬ 
mentos y objetos para personalizar a 
nuestros guerreros. 

Lo primero que nos han confirmado 
desde Bandai Namco es que el juego 
estará optimizado para los eSports. Es¬ 
ta vocación se traduce en un sistema 


Por David Martínez 10 (SDMHobby 


de control más técnico de lo que 
habíamos visto en Tekken Tag 
Tournament 2, por ejemplo, 
y la posibilidad de ejecutar 
ataques más fuertes cuan¬ 
do nos queda poca energía 
(se han bautizado como 
Rage Art Moves). Tam¬ 
bién se incorpora la po¬ 
sibilidad de ver el último 
ataque a cámara lenta 
-para darle más emo¬ 
ción a las retransmisiones 
del juego- o realizar combos 
más largos, mediante el sistema Screw 
Attack, que desplaza a Los oponentes si 
les golpeamos en el aire. 

También hemos tenido tiempo para 
preguntar a los desarrolladores del jue¬ 
go (Michael Murray y Kousuke Waki) 
acerca de los modos adicionales, como 
Tekken Bell Tekken Forcé o Tekken 
Rowi, que hemos visto en las entregas 
anteriores, Y parece que vamos a tener 
suerte, porque Tekken 7 contará con un 
modo especial, basado en la historia de 
los jugadores. 

Nosotros sólo hemos podido ver la 
versión recreativa, y os aseguramos que 
lucirá de escándalo, con un estilo más 
realista que los anteriores en modelos y 
en la paleta de colores, y todos los efec¬ 
tos que permite el moto Unreal Engine 
4. Lo que no podemos confirmar, aún, es 
su fecha de lanzamiento. 


■ 2016 «BANDAI NAMCO «LUCHA á 

Tekken 


POR EL MOMENTO 


SE HAN 


CONFIRMADO 


20 LUCHADORES 


CLASICOS Y 8 


RECIEN LLEGADOS 


EL PUÑO DE HIERRO CUMPLE 20 AÑOS 
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TEKKEN 7 






Et Umreal Engine 4 permite unos gráficos espectaculares, 
que se mueven con asombrosa fluidez. 


La versión de consola está basada 
en la quinta actualización de la 


Podemos ejecu¬ 
tar Rage Art Mo- 
ves, más potentes, 
cuando a nuestro 
luchador le queda 
poca energía. 


Kazumi 

Mishima es una 
de las nuevas 
incorporaciones 
al plantel de 
luchadores del 
Torneo del Puño 
de Hierro. 


1 NU EVOS LUCHADO¬ 
RES se suman a este 
prestigioso torneo de 
lucha. Destaca la madre de 
Kazuya y esposa de Heia- 
chi: Kazumi Mishima. 


EL CONTROL y algu¬ 
nos movimientos se 
han diseñado con los 
eventos profesionales de 
eSports en mente. Más 
técnica y espectáculo. 


HABRÁ MODOS ADI 
CIONALES y nuevos 
objetos en la versión 
doméstica, exclusiva de 
PS4. Aún no tiene fecha 
de lanzamiento. 
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5 DE FEBRERO BBANDAI NAMCO ■ LUCHA 


Naruto Shippuden 


Ultímate Ninja STORM ¿I 


Por David Martínez # (S)DMHobby 


VOLUNTAD DE FUEGO NEXT GEN 


CYBERCONNECT 2 


FIRMARA EL NARUTO 


MAS ESPECTACULAR 


QUE HAYAMOS VISTO 


A unque el manga de Naruto ha¬ 
ya tocado a su fin (después de 
15 años), aún nos queda mu¬ 
cha "tralla" para disfrutar con 
el ninja creado por Masashi Kishi- 
moto. De hecho, los fans del persona¬ 
je pueden frotarse las manos, porque 
la próxima entrega de l/itimaíe Nmja 
Sform será todo un tributo a la sene. 

En este capitulo nos vamos a encon¬ 
trar con más de 100 personajes (sí, ha¬ 
béis leído bien) y disfrutar de un repa¬ 
so de la historia centrado en el periodo 
que se extiende desde la cuarta guerra 
ninja hasta el final de la serie. 

En nuestra reciente visita a las ofici¬ 
nas de Bandai Namco en Tokio no sólo 
pudimos probar la versión definitiva del 


juego, sino que charlamos con el princi¬ 
pal responsable de la saga, Hiroshi Mat- 
suyama, de Cybeconnect 2 r que acudió 
a la entrevista disfrazado de Naruto. Lo 
que nos contó es que el juego trata de 
abarcar todos los tipos de combate que 
hemos visto en el anime. Es decir, que 
tendremos enfrentamientos "uno contra 
uno' 1 , combates contra jefes finales, un 
modo historia que arranca con el com¬ 
bate entre Madara Uchida y Hashirama 
Senju por el liderazgo en Konoha, y por 
supuesto, el multijug ador local y Online. 


Otra forma de combatir 

Después de cuatro entregas, Naruto 
Shippuden Ultímate Nmja Sform va a 
depurar el sistema de combate al máxL 
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REGALO POR 
RESERVA EN 


GAME 


1 EL FINAL DE LA HIS¬ 
TORIA. Naruto SUNS 
4 abarcará desde el 
final de la cuarta guerra 
nínja hasta el fin de la se¬ 
rie, adelantando al anime. 
El manga terminó hace 
poco más de un año. 
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mo. Se va a recuperar el empleo de la 
carrera nínja, y también tendremos la 
posibilidad de utilizar las paredes para 
realizar ataques, tanto jutsus como pro¬ 
yectiles (shuriken y kunais}. Además, 
durante el juego podremos formar equi¬ 
pos de tres guerreros y cambiar su ca¬ 
pitán en cualquier momento, lo que nos 
permitirá utilizar a cualquier personaje 
indistintamente. 

Pero si tenemos que destacar algo., es 
el espectáculo que rodea a estos com¬ 
bates. Hemos presenciado enemigos 
legendarios como Madara, Kaguya y 
Obito, y también se nos mostró el en¬ 
frentamiento -atención SPOILER- entre 
Kurama y Juubi. Y os podemos asegu¬ 
rar que el uso de la técnica cel-shading, 
con un tratamiento brillante de las par¬ 
tículas y la resolución a 108Gp (pudimos 
probar la versión de Playstation 4) nos 
ha impresionado. Si queréis convertiros 
en Hokage, tendréis que esperar hasta 
el próximo 5 de febrero, en que se lan¬ 
zará el juego en nuestro país. 


PRIMERA IMPRESIÓN 


Es todo un homenaje a la saga: más de 
100 personajes, un arco argumental que 
adelanta al manga y termina la histo¬ 
ria, jefes finales, un multíjugador frené¬ 
tico... y por fin con el apartado técnico 
de la nueva generación de consolas. 


2 MÁS DE 100 PER¬ 
SONAJES. Podre¬ 
mos seleccionar tres 
ninja para nuestro equipo 
y cambiar de capitán en 
cualquier momento. Esta¬ 
rán todos nuestros lucha¬ 
dores favoritos. 


* * 




■ti 


47 


Naruto se estrena en PS4 
y Xbox One con un juego de 
lucha que trata de reunir lo 
mejor de la saga, con diferen¬ 
tes estilos de gameplay. 


¿QUE OS 
HA PARECIDO? 


WEB LosHobbit 

íí Pues ta verdad,[ a ver 
si mejoran el sistema 
de combate de Naruto 
Ultímate Ninja Storrn 
Revofuton. ios ataques 
finales son ta bomba, 
encima con ta chulería 
de meter una 
cinemática en medio 
para darle mas drama 
ai asunto xD Eso es un 
gran detalle, no lo 
discuto. Pero de verdad 
que sobran los 
'objetos 'ninja... JJ 


WEB Cirio 

íí Acabo de probar la 
demo y esta bestial 
¿Por qué no harán un 
Dragón Bal! de este 
estilo ? iEs como NBA 
2kl6 comparado con 
tos juegos de fútbol! J * 


WEB lron„Biojose 

ÍÉ Es casi 

imprescindible haber 
feido el manga o 
haberse visto el anime 
para entender algo de 
ta historia, te 
recomiendo que te leas 
et manga y fe ahorras 
todo el relleno. 


3 ESTRENO EN PS4 
Y XBOX ONE El sal¬ 
to degeneración 
nos permitirá disfrutar de 
unos diseños espectacu¬ 
lares, realizados en cel- 
shading con alucinantes 
efectos de partículas. 


COMPRA TU JUEGO en Game y llévate 
el DLC “Pack de Personajes y Trajes" 
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También habrá combates tipo Godzilla, con enemigos finales y las invocaciones de los 
protagonistas. Los escenarios se destruirán en tiempo real. 


j k 


’ i %5Sn 






L. 


El juego continuará la historia de Naruto Shippuden Ultímate Nínja Sto/m 3 hasta el final 
del manga (adelantando al anime, que todavía se sigue emitiendo). 



Además de la historia, podremos participar en emocionantes combates multijugador, 
tanto en la misma consola como a través de Internet. 
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AVANCE 


J 3DS 
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■ Volveremos a movernos por escenarios dibujados a mano muy especiales. El artista 
Akihiko Yoshida (Vagrant Story, FF Tactics, FF XII) ha trabajado en ambos Bravely. 


O G oring AüFOctis 



LAS CLAVES 


1 COMBATES 

Los combates se¬ 
rán aleatorios y por 
turnos, y mantendrán 
casi intacta la jugabiEi- 
dad de Bravely Default. 
Nuestro equipo será de 
hasta cuatro personajes. 


2 PROFESIONES 
El tradicional siste 
ma de trabajos de 
la saga Final Fantasy , 
que ya estaba presente 
en Bravely Default, vol¬ 
verá a estar disponible. 
Habrá 30 profesiones 
que se irán desblo¬ 
queando poco a poco. 


S EDICIÓN ESPECIAL 
Incluirá un CO con 
la banda sonora, 
una figurita de Agnés y 
un libro de ilustraciones. 
íAún estáis a tiempo de 
reservarla! Por cierto, 
los textos del juego lle¬ 
garán traducidos al cas¬ 
tellano. 


AGNES OBLIGE YA 
NO SERÁ JUGABLE, 
PERO TENDRÁ 
MUCHO PESO EN 
LA HISTORIA 
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26 DE FEBRERO ■ SQUARE ENIX «ROL 



Bravely Second 

End Layer 


Por Roberto Ruiz Anderson ’•# @Roberto_JRA 


ESPERADA RACION DE ROL POR TURNOS 


f 


L a continuación de uno de los jue¬ 
gos de rol japonés mejor valo¬ 
rados de 3DS ya está muy cerca. 
Ya hemos tenido la oportunidad 
de jugar el prólogo, y vosotros también 
podréis hacerlo antes del lanzamiento 
del juego, ya que habrá demo en la eS- 
hop a partir del 11 de febrero. 

Hace un par de años, Bravely Default 
se convirtió en uno de nuestros juegos 
de rol favoritos para la portátil de Nin¬ 
tendo. Heredero espiritual de aquel Fi¬ 
nal Fantasy: The 4 Heroes ofLight para 
DS, el juego quiso reivindicar la esencia 
de los Final Fantasy de la era de SNES, 
pero con nuevas mecánicas jugadles y 
un bellísimo diseño artístico. Esta se¬ 
gunda parte mantendrá una jugabilidad 
similar, y nos contará una nueva histo¬ 
ria con personajes tanto nuevos como 
ya conocido; 


>s. 


Así sigue la historia 

Agnés Üblige, la protagonista de la ante¬ 
rior entrega, se ha convertido en papisa, 
líder religiosa de la Ortodoxia del Cristal, 
y el mundo de Luxendarc parece haber 
recuperado la paz. Sin embargo, pronto 
surge una nueva y peligrosísima ame¬ 
naza; el Káiser Oblivion, líder del Impe¬ 
rio Glanz, secuestra a Agnés y tiene in¬ 
tención de dominar el mundo. 

Es aquí donde entra nuestro nuevo 
protagonista, Yew Geneolgia, guardaes¬ 
paldas de Agries, que se ve obligado a 
observar impotente cómo se llevan a su 
papisa. Tras recuperar la consciencia, 
Yew parte de inmediato en dirección a 


¿QUÉ OS HA PARECIDO? 


la fortaleza aérea donde tienen retenida 
a Agnés. Pero es una misión imposible 
para un solo hombre: al comienzo del 
prólogo cuenta con el apoyo de sus dos 
compañeros de la Guardia de Cristal, y 
más adelante en la aventura se unirán 
otros tres personajes jugables: Edea Lee 
y Tiz Amor, que ya estuvieron en Bra¬ 
vely Default, y otro personaje totalmen¬ 
te nuevo: Magnolia Aich, una chica que 
viene de la luna. Con ellos deberéis ha¬ 
cer frente a multitud de enemigos con 
un sistema de combate por turnos muy 
continuista respecto a su predecesor, en 
el que la clave será alternar con cabeza 
entre los comandos Bravely y Default, 
gracias a lo cual podremos reservar mo¬ 
vimientos para turnos posteriores o to¬ 
marlos "prestados" con antelación para 
lanzar vanos ataques de golpe. 

£1 sistema de profesiones, por su par¬ 
te, se verá ampliado respecto al anterior 
juego, y ahora habrá 30 distintos para 
asignar a nuestros personajes, con no¬ 
vedades como el astrólogo y el exorcis- 
ta, entre muchos otros. Cada profesión 
tendrá unas habilidades y puntos fuer¬ 
tes muy definidos, y f ormar un equipo 
equilibrado y que se complemente bien 
sera clave. El apartado gráfico y artístico 
seguirá siendo muy vistoso, con esce¬ 
narios dibujados a mano. 


PRIMERA IMPRESIÓN 


Perfeccionará la jugabilidad de su pre 
decesor y nos permitirá volver a un 
mundo que nos cautivó, aunque está 
por ver si tendrá novedades de peso. 


WEB Balzak 

tí Ei primero para mi es una 
pequeña obra maestra. Para ios 
gustos actuales igual tiene un 
des arrodo muy lento , aunque 
para mí eso es bueno . 


WEB Patxiku93 

tí i a demo sale el día de mi 
cumpleaños, qué bien. Muchas 
gracias , Square Enix. M 


WEB Regreso al futurO 32 

tí Por favor, que no haya ni 
rastro de otro bucle que Heve al 
traste tantas horas y mate las 
ganas de seguir jugando. J? 
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REGALO 


GAME 




COMPRATE JUEGO y llévate 
una EXCLUSIVA lámina A3 de 
Edea Lee. 



■ Nos moveremos por el gran mundo de Luxendarc de distin¬ 
tas maneras, y visitaremos numerosas ciudades. 



■ El sistema de combate será casi igual que el de Default, que 
ya estaba mejorado en la versión que llegó a Occidente. 



■ Cada uno de los 30 oficios tendrá distintas habilidades y 
movimientos propios. Cuantos más dominéis, mejor os irá. 



a 


■ De los cuatro personajes principales, dos serán nuevos (Yew 
y Magnolia) y dos ya estuvieron en Bravely Default (Edea y Tiz). 



■ La aventura nos llevará a lugares muy variados, y todos ellos 
con una estética preciosa que los harán dignos de verse. 
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AVANCE 


PS4 / Xbox One I PC IPS Vita 


LOS PIRATAS 


DE ONE PIECE 


SE ENFRENTAN 


EN UN JUEGO 


DE LUCHA POR 


EQUIPOS DE TRES 


Por fin ios personajes 
de One Píece abandonan 
el género "musoif y se 
pasan a los combates 
más tradicionales. 










JUNIO 2016 ■ BANDAS NAMCO ■ LUCHA 


One Piece 


Burning Blood 


Por David Martínez @DMHobby 


LUFFY PELEA POR EL COFRE DEL TESORO 


D espués de hacer sus pinitos con 
el género "inusou", en que el pro¬ 
tagonista se enfrentaba a inter¬ 
minables oleadas de enemigos, 
Monkey D. Luffy y todos sus compañe¬ 
ros del manga se pasan al género de la 
lucha. Se trata de la respuesta del estu¬ 
dio Spike Chunsoít a las súplicas de to¬ 
dos los fans... y no son pocos. 

De hecho One Piece r la serie de piratas 
de Toei, es uno de los animes más lon¬ 
gevos que se emiten por la televisión ja¬ 
ponesa. Y ahora tenemos la oportunidad 
de saber cuál de sus protagonistas es el 
más f uei te, porque One Piece Buimng 
Blood será un juego de lucha por equi¬ 
pos de tres, con escenarios interactivos 
y un apartado visual que parecerá saca¬ 
do directamente de la sene. Eso sí, aún 
no sabemos con exactitud cuál será el 


arco argumental que vamos a poder re¬ 
vivir en el juego. Lo que si conocemos 
es el nombre de los 20 luchadores que 
se han confirmado para Burning Blood, 
entre los que se cuentan el propio Luffy 
(antes y después de la batalla de Marin- 
eford), Zoro, Trafalgar Law, Franky (nor¬ 
mal y shogun) o Ace. En cuanto a las 
incorporaciones femeninas, Nico Robín, 
Nami, Perona y Roa Hancock se unirán 
a la fiesta... con un DLC (por confirmar 
en Europa) para luchar en bikini. 


El sistema de combate 

Uno de los principales atractivos de One 
Piece Burning Blood estará en la fideli¬ 
dad a la serie que encontramos en los 
combates. Todos los personajes estarán 
realizados con mimo, y conservarán 
sus ataques característicos, en escena- 
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ONE PIECE BURNING BLOOD 



»«n • 








1 LUCHA 3 VS 3 Po - 
demos hacer equi¬ 
po con más de 20 
personajes disponibles y 
combinar sus habilidades 
para el combate. Aún no 
se sabe el arco argumen¬ 
ta I que cubrirá el juego. 




2 LA CUARTA MAR¬ 
CHA de Luffy (que 
aún no se ha mostra¬ 
do en el anime, aunque sí 
en el manga) se verá en 
movimiento durante los 
combates de One Piece 
Burning Blood 


3 LAS FRUTAS DEL 
DIABLO y las habi¬ 
lidades especiales 
que proporcionan los Haki 
serán la clave para ganar 
los combates. Aportarán 
un toque estratégico a las 
peleas entre piratas. 


Los combates de Burning Blood enfrentan a dos luchadores, que podemos cambiaren 
cualquier momento entre los tres que hayamos fichado para nuestro equipo. 


nos perfectamente reconocibles, como 
Dressrosa o Arabasta. Pero la 'gracia' 
de estos enfrentamientos estará en el 
uso de las frutas del diablo: Logia, Para- 
mecia y Zoan, y en su enfrentamiento 
contra las habilidades Haki, para lanzar 
ataques especiales. Podremos cambiar 
de personaje en cualquier momento (en¬ 
tre los tres de nuestro equipo) para con¬ 
trarrestar esos ataques. Y hablando de 
habilidades, esta es la primera vez que 
podremos ver en movimiento la cuarta 
marcha de Luffy (que ya ha aparecido en 
el manga, pero todavía no hemos visto 
en el anime), en que gana habilidades 
de "rebote'. 

Durante la presentación del juego, en 
las oficinas de fíandai Namco en Tokio, 
también pudimos ver la edición espe¬ 
cial Manneford (que también podremos 
disfrutar en Europa) y que incluirá dos 
personajes adicionales, el libro de arte 
oficial y dos figuras: el cuerpo de Barba 
Blanca y la tumba del pirata. 

El próximo mes de junio nos encon¬ 
traremos de nuevo con la Banda del 
sombrero de paja y sus ovales, con sub¬ 
títulos en castellano y las voces origina¬ 
les del anime, en japonés. 


PRIMERA IMPRESIÓN 


El género de la lucha, en equipos de 
tres, le sienta de maravilla al universo 
One Piece. La versión que probamos, en 
PS4, resultaba frenética y con una fide¬ 
lidad al anime insuperable. 


¿QUE OS 
HA PARECIDO? 


WEB Benjiro 

íí Por fin un fighting de 
One Piece , estaba ya 
cansadísimo dei modo 
de juego de íos Pírate 
Warriors, se me viene 
un hype encima 
increíble, 


WEB MrDupy 

f É Ya era horaf 
Ahora me falta una 
Playstation 4 o un 
PC más potente. M 


WEB Shephon 

ÍC Hay dos motivos por 
tos cuates veo el anime 
y no el manga de One 
Piece t el primero es la 
emoción , ios 
personajes son muy 
emocionantes y las 
voces tas acciones e 
incluso ta música (...) 
ei segundo motivo es 
que ta gente con la que 
suelo comentar One 
Piece no lee et manga 
ni piensa leerlo, por lo 
que no podría 
comentar nada con 
ellos ni disfrutarla 
serie. >5 


Los diseños y el acabado del shading 1 ' le sientan de maravilla al juego de Spike Chunsoft. 
La fidelidad de personajes y escenarios al anime es impresionante. 


En Japón se podrá descargar un DLC con las luchadoras de One Piece Burning Blood 
en traje de baño, aunque aún no está confirmado su lanzamiento europeo. 
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■ 4 FEBRERO «MICROIDS «AVENTURA 


WEB YitanIX 

ií No sabia nada 
sobre este juego. 

Me sorprende 
porque soy bastante 
fan de Poiroi me he 
leído varios libros 
de Agatha Chrístie. 
Me gusta mucho eí 
genero y L A. Noire 
que es del mismo 
estilo , me encantó. 
Veremos a ver si le 
doy una oportunidad 
a éste. ** 


The ABC 


■ Por Jorge S. Fernandez ^0 @jorgesfer 


fechorías como ABC. De cara a prepa¬ 
rar este avance, hemos investigado un 
asesinato que lleva su sello, A partir de 
una carta se desencadenan una serie de 
acontecimientos que tendremos que in¬ 
vestigar para dar con el asesino, o como 
en este primer caso, al menos con una 
reconstrucción minuciosa de lo que ha 
ocurrido, aunque no sepamos todavía 
quién ha sido el responsable. 


tinto. Por ejemplo, podremos intentar 
provocar a un testigo asegurando que 
pensamos que es el asesino, para que se 
ponga a la defensiva y sea capaz de des¬ 
velarnos lo que hizo el día anterior, con 
tal de no ser incriminado. 

Los puzles que revelan pistas también 
serán fundamentales en el desarrollo, y 
podrán mostrarse de formas muy distin¬ 
tas, normalmente centrados en torno a 
distintos objetos del mobiliario. En todos 
ellos el ingenio será el único arma pa¬ 
ra poder resolverlos, y pondrá a prueba 
nuestro intelecto detectivesco". 


A esta aventura 'point & click" 
protagonizada por uno de los 
detectives más famosos de ia 
historia, el clásico Hércules Roí 
rot, no le va a faltar de nada de lo que 
podrían esperar los fans del personaje. 

En Agatha Chnstie The ABCMurders 
(un título que ya pudimos ver en 2009 
en Nintendo DS) encontraremos miste¬ 
riosos crímenes y multitud de indicios 
que necesitarán de nuestra intuición 
para que se conviertan en pistas sólidas, 
así como duros interrogatorios donde la 
mano izquierda será la clave de nuestro 
éxito, y las propias reconstrucciones del 
crimen, que no pueden faltar en cual¬ 
quier novela de suspense que se precie. 
Los casos que tendremos que re¬ 
solver lleverán la firma común de un 
misterioso delincuente que firma sus 


O Dani Ravelli 

íí He visto el tráiler 
y no parece que los 
personajes tengan 
expresividad, pero el 
planteamiento de 
resolver misterios 
mola i, sobre todo 
para los que hemos 
leído las novelas de 
Agatha Christie. 


Los interrogatorios, la clave 

Se pueden desarrollar de forma distin¬ 
ta en cada ocasión, y podemos emplear 
distintas estrategias para sonsacar a 
los sospechosos. Todo dependerá de la 
opción que elijamos en cada momento, 
porque podemos seleccionar normal¬ 
mente entre tres o cuatro preguntas, 
cada una de ellas con un tono muy dis- 


Lnspecciones oculares, manipulación 
de objetos, resolución de puzles o los 
interrogatorios hacen de este juego un 
fabuloso pasatiempo mental. 


¿QUE OS 
HA PARECIDO? 


PRIMERA IMPRESIÓN 


















EXCLUSIVO GAME 


Se trata 
de una clásica 
aventura 'point 


debemos prestar 
mucha atención a 
todos los detalles 
del escenario 




Muchos objetos 
de la escena del 
crimen escon¬ 
derán pistas u 
objetos clave que 
sólo descubrire¬ 
mos resolviendo 
puzles. 


1 INSPECCIÓN OCULAR 
Debemos fijarnos en 
elementos importan" 
tes del escenario del cri¬ 
men que nos aporten pis¬ 
tas sobre el asesino. 


2 CONECTAR INDICIOS 
En nuestra libreta 
tendremos que 
relacionar indicios que den 
como resultado certezas 
sobre el crimen. 


3 RECONSTRUCCIÓN 
Con todas las pistas 
sobre la mesa 
tendremos que hacer una 
reconstrucción acertada 
del crimen. 


Enlazando distintas anotaciones podremos obtener conclu¬ 
siones sobre el paradero del asesino o la hora del crimen 


ES UNA 
REVISIÓN 
MÁS VISUAL 
DE LA 

VERSIÓN DE 
NINTENDO DS 


Los interrogato¬ 
rios serán vitales, 
y una de las fases 
más divertidas 
del juego. Tendre¬ 
mos que aprender 
a manipular las 
mentes de los 
sospechosos 




por cpue doíjera mu 
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■ Por Rafael Aznar # (SiRafaikkonen 


JURAMENTO A LA LIBERTAD DE LAS BARRAS Y LAS ESTRELLAS 



ras un accidentado desarrollo, 
en el que la IP ha pasado por las 
manos de tres editoras {THQ, 
Crytek y Deep Silver), la secuela 
de Homefronl está casi lista para librar 
su guerra de guerrillas. La revolución a 
la que se reñere el titulo será total, pues 
la campaña y el multijugador no ten¬ 
drán nada que ver con los del original. 

Ambientado en 2029 en Filadelfia, cu¬ 
na de la independencia estadounidense, 
la historia será una continuación direc¬ 
ta, de modo que habrá que volver a plan¬ 
tar cara al ejército de una Corea que se 
ha erigido en la potencia hegemónica. 
Dambuster Studios (antes Crytek UK), el 
equipo que se ha ocupado del desarrollo 
desde el primer minuto, sabía que no le 
convenía rivalizar en su propuesta con 
Cali ofDuty, como hizo la primera entre¬ 


ga, y por eso no se volverá a aunar cam¬ 
paña lineal y multijugador competitivo. 
Frente a eso, lo que tendremos será un 
shooter-sandbox que ofrecerá libertad 
para hacer lo que queramos y que, para¬ 
lelamente, tendrá misiones cooperati¬ 
vas para cuatro jugadores. 

En cierto modo, The Revolution sera 
un FarCry urbano, pues muchos ele¬ 
mentos recordarán a la saga de Ubisoft. 
Así, habrá marcado de enemigos con el 
móvil, uso de vehículos, mejora de habi¬ 
lidades a medida que obtengamos expe¬ 
riencia, liberación de zonas ocupadas... 

Únete a la resistencia 

A la hora de jugar, tendremos que crear¬ 
nos nuestro propio soldado. Además de 
elegir entre diversas apariencias, po¬ 
dremos decidir entre 42 profesiones, 


algo que determinará nuestra habilidad 
especial: recuperación más rápida, des¬ 
cuentos al adquirir mejoras... Paralela¬ 
mente, con el dinero que obtengamos 
podremos comprar armas y comple¬ 
mentos. Asi, no sólo habrá armas de 
fuego, sino también cócteles molotov 
o dispositivos para hachear drones. 

El juego hará uso del famoso CryEn- 
gine 3, aunque lo que hemos visto hasta 
ahora, pese a ser cumplidor, no nos ha 
entusiasmado. Para pulirlo todo de cara 
al lanzamiento, en febrero habrá una be¬ 
ta cerrada, exclusiva de Xbox One. 


PRIMERA IMPRESIÓN 


No parece que vaya a estar entre la élite 
del shooter bélico, pero la ambientación 
lo hace diferente y las misiones coope¬ 
rativas prometen darle mucha enjundia. 



¿QUÉ OS 
HA PARECIDO? 


WEB Benjiro 




ii Me sorprenden 
tas pocas 
expectativas que 
está levantando. 

A mime gusta su 
planteamiento: no 
te hago ascos a un 
Far Cry urbano. M 


WEB Blitzjoans 

íí Si aprovechan lo 
det mundo abierto y 
ta historia es buena, 
igual se te pueden 
echar unas tardes 
de vicios. La moto 
me parece mejor 
imptementada que 
en Battlefietd. >3 
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1 MUNDO ABIERTO. 
La primera entrega 
de la saga contaba 
con una campaña lineal, 
pero Dambuster Studios 
ha optado por la idea 
de sandbox urbano, con 
ideas que recuerdan so¬ 
bremanera a Far Cry. 


2 GUERRILLA. Co¬ 
mo miembros de 
la resistencia esta 
dounidense, habrá que 
enfrentarse al Ejército 
Popular Coreano con 
técnicas poco conven¬ 
cionales: emboscadas, 
sigilo, huidas en moto.. 


3 COOPERATIVO. Al 
margen de la cam¬ 
paña, habrá doce 
misiones para jugaren 
compañía de tres ami¬ 
gos. En el futuro, se aña 
dirán misiones adicio¬ 
nales de forma gratuita. 
Esta vez, no habrá multi 
jugador competitivo. 


HOMEFRL T5F .WJLUTION 


Podremos modificar 
diversas piezas de las 
armas, como la mirilla, 
la culata y el cañón, 
a lo que se añadirá la 
propia personalización 
de nuestro personaje. 


Filadelfia será un 
mundo abierto que se 
dividirá en tres zonas 
y que ofrecerá tiroteos 
muy verticales, ya que 
podremos entrar en edi 


HA PASADO POR 
LAS MANOS DE 
TRES EDITORAS, 
PERO EL ESTUDIO 
DE DESARROLLO 
NO HA VARIADO 


LAS CLAVES 


No estamos segu¬ 
ros de que el CryEn- 
gine 3 vaya a lucirían 
bien como en Crysis 
3, pero habrá efectos 
de lluvia y se podrá 
jugar tanto de día 
como de noche. 
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PRIMERA IMPRESIÓN 


No es tan amplio en contenido como otros 
juegos de coches, pero, como simulador, 
no tiene rival. Si los exigentes usuarios de 
PC lo tienen en un altar, por algo será.., 


Assetto Corsa 


■ El juego será muy exigente e incluirá detalles para los más 
expertos, como telemetría y una minuciosa puesta a punto. 


■ Habrá unos quince circuitos, todos europeos: Nürburgring, 
Spa-Francorchamps, Monza, Montmeló, Silverstone, Imola... 


■ Se incluirán de serie tas ampliaciones que han ido llegando 
a la versión de PC, En el futuro, habrá más coches y circuitos. 


C uando se califica como simuladores 
a juegos de consola como Gran Tu¬ 
rismo o Forza Motorsport, los usua¬ 
rios de PC suelen poner el grito en el cielo, 
por considerar que sus físicas no son rea¬ 
listas. Sin embargo, ese nmguneo se va a 
acabar con la llegada a PS4 y Xbox One de 
Assetto Corsa , un título de ordenador que, 
desde 2014, tiene cautivados a los aman¬ 
tes de lo que se conoce como 'simracmg'l 
El juego ha sido desarrollado por Runos 
Simulazioni, una compañía italiana de 
software que ha colaborado estrechamen¬ 
te con fabricantes de la talla de Ferrari pa¬ 
ra hacerles simuladores de uso privado. 

No es la única peculiaridad: sus oficinas 
están dentro del circuito de Vallelunga r lo 
que permite el trato continuo con pilotos, 
ingenieros y escuderias profesionales. 


por la cantidad, apuesta por la calidad. Así, 
veremos detalles que son desconocidos 
para los f ans de la velocidad en consolas, 
como ampollas en los neumáticos o pla¬ 
nos en caso de que nos pasemos de frena¬ 
da. En ese sentido, no habrá carreras noc¬ 
turnas ni lluvia, pero sí se podrá correr a 
distintas horas del día, y la temperatura de 
las gomas se dejará notar en el manejo. 

Entre los modos de juego, nos encontra¬ 
remos con un modo Trayectoria, eventos 
especiales, carreras sueltas (con diversas 
sesiones), pruebas de derrape, pruebas de 
rebufo y, por supuesto, multijugador Onli¬ 
ne. Técnicamente, puede que no sea tan 
espectacular como Project CARS , pero la 
recreación de los coches, tanto visual co¬ 
mo sonoramente, será excelente. Además, 
se lanzará a precio reducido: 49,95 euros. 


Una pequeña maravilla 

Desarrollado por un equipo de sólo treinta 
personas, Assetto Corsa es lo más pareci¬ 
do que hay en los videojuegos a conducir 
un coche de verdad, En lugar de apostar 


■ Por Rafael Aznar V @Rafaikkonen 


■ 22 DE ABRIL ■ 505 GAMES ■ VELOCIDAD 


1 SIMULACIÓN. 
Las físicas serán 
realistas, en es¬ 
pecial las de los neu¬ 
máticos, pues habrá 
ampollas, "graining"... 
Influirá hasta la acu¬ 
mulación progresiva 
de goma en el asfalto. 


3 LÁSER. Todos 
los circuitos se 
hanescaneado 
con láser, gracias a 
lo cual se ha podido 
recrear hasta el más 
mínimo bache ocam 
bío de pendiente que 
hay en cada trazado. 






fs 


2 COCHES. Habrá 
100 de serie, y 
Kunos Simu- 
lazioni afirma que el 
control de cada uno 
es tan diferente que 
será como tener 100 
simuladores en uno. 


EL REY DE LA CONDUCCIÓN REALISTA 
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1 YARNY, el prota¬ 
gonista, es puro 
amor. Y eso que 
no habla, pero des¬ 
prende un encanto 
magnético. Sus crea¬ 
dores han colgado en 
su web untutorial pa¬ 
ra crear el tuyo. 

2 DESARROLLO 
que combina¬ 
rá plataformas 
con puzles y situacio¬ 
nes en las que habrá 
que pararse a pensar 
cómo usar nuestra 
hebra de lana para 
seguir avanzando. 


3 UNA HISTO¬ 
RIA de las que 
tocan. Aunque 
sea un puzle, tendrá 
una poética historia 
de fondo. Yarny se irá 
"desmadejando" para 
unirá una familia... 


9 DE FEBRERO «ELECTRONIC ARTS ■ AVENTURA/PUZZLE 


Unravel 


Por Al berto Lloret ^ @Al berto LJ oretP M 


UNA HEBRA DE LANA CON MUCHO ENCANTO 


H ay juegos que, desde la primera vez 
que se muestran, por alguna razón 
conectan inmediata y profunda¬ 
mente con el público. Es el caso de Urira- 
vei, que se anunció en el último E3 y des¬ 
de entonces tiene locos a los jugadores. 

A primera vista, por estética y desarro¬ 
llo 2D, recuerda y mucho a LittleBigPlanet 
Un colorista y detallado mundo, que en es¬ 
ta ocasión remite a entornos del norte de 
Escandmavia (no faltarán parajes helados, 
boscosas zonas... y los peligros naturales 
que en ellos habitan); un protagonista, Yar¬ 
ny hecho de lana; o la importancia de la fí¬ 
sica para resolver puzles y situaciones de 
todo tipo. ¿Pero qué lo hará especial? 

Sentido y sensibilidad... y lana 

Unravel es uno de esos juegos que des¬ 
prende sensibilidad, como su propio di¬ 
señador, que estuvo emocionado durante 
la presentación en el E3 y asombrado por 
la ultra-cálida recepción del juego. Y será 
sensible porque nos contará una historia 
de amor sin palabras. Una que., en concre¬ 


to, se centrará en una familia separada 
que Yarny tendrá que reunir, embarcándo¬ 
se en una larga aventura, en la que se irá 
deshaciendo, desmadejando por el cami¬ 
no. Al fin y al cabo, será su lana la que aca¬ 
be uniendo a las personas de la familia... 

A la hora de jugar, la lana de Yarny será 
la que nos permita interactuar con el en¬ 
torno, ya sea usándola como gancho para 
sortear saltos complicados o bien para asir 
objetos y moverlos o crear sistemas de po¬ 
leas. Usos simples, pero que nos permiti¬ 
rán superar puzles y desafíos complejos. 

Si eres miembro de EA/Origin Access, 
podrás acceder al juego el 4 de febrero y 
jugar lo dos primeros niveles (2 horas de 
juego) y un máximo de 10 horas para en¬ 
contrar secretos... aunque lo más fácil será 
quedarse con ganas de más.., 


PRIMERA IMPRESIÓN 


Yarny es puro amor y el juego destila un 
mimo y un cuidado que nos hace desearlo 
aún más. Un descargadle que puede dar 
una de la primeras campanadas del año. 



■ La lana de Yarny tendrá múltiples usos, como agarrarnos a 
una rama para que el viento no nos arrastre. 



■ Unir los recuerdos de una familia separada es la misión de 
Yarny. Una misión que promete tocarnos la fibra sensible... 









■ La física y los puzles se interpondrán en el camino de Yar¬ 
ny Menos mal que con lana e ingenio los sortearemos... 


























PORTATIL 


GT80 2QE 
Serie Titán 


Un "titán" del gaming 


en portátiles 


COMPAÑÍA MSI «PLATAFORMA Windows 
PRECIO desde 2299 € «WEB es.msi.com 


I ortátiles orientados al gaming hay para 
todos los gustos y colores, tamaños y 
precios... Algunos se escapan del bolsi¬ 
llo de la inmensa mayoría de la gente, aun¬ 
que otros logran un buen equilibrio entre pre¬ 
cio y prestaciones punteras, como es el caso 
de esta sene Titán, la GT8Ü 2QE. 

Por poco más de 2000 euros puedes te¬ 
ner un equipo con una descomunal panta¬ 
lla IPS "antibnllo" de 18,4" y resolución FuU- 
HD (1920x1080), que gracias a la tarjeta GTX 
980M, con 8 GB de RAM GDDR5 r te permitirá 
disfrutar en esa pantallón de los juegos en 
calidad ultra. Además, es incorpora NVIDIA 
SL1, lo que permite aprovechar vanas GPUs 
para exprimir aún más los juegos (ya hay 
más de 1500 títulos 'SL1 Ready"). Y aún hay 
más: el portátil también cuenta con un te¬ 
clado gaming mecánico retroilummado, que 
ofrece opciones corno macros y ajustes de 



iluminación Sus teclas se sustentan sobre el 
valoradísimo interruptor Cherry MX, que con 
cada pulsación deja unas sensaciones y un 
comportamiento sobresaliente. Y ademas, 
tiene toques originales, como poder utilizar el 
touchpad o zona táctil como teclado numéri¬ 
co, además de manejar el puntero en ausen¬ 
cia de ratón. 

Otros de sus componentes clave son el pro¬ 
cesador i7-57GOHQ (hasta 3,50 Ghz), 16 GB de 
memoria RAM DDR3 (en dos bancos de 8 GB), 
un disco SSD o estado sólido para el arran¬ 
que rápido (con capacidad de 256 GB) y otro 
mecánico con un 1TB, además de contar con 


un sistema de altavoces 4+1 (con efecto 7.1), 
que deja una calidad de sonido muy superior 
a la inmensa mayoría de portátiles gaming. 

El broche lo ponen otros extras como los 5 
puertos USB 3.0, el lector/grabador de DVD, 
la cámara FHD integrada, los dos conectores 
Mini-Display o la batería de 8 celdas de ion Li¬ 
tio. Eso si, para ajustar costes trae de sene el 
sistema operativo FreeDos... 


Un gran portátil orientado al 
juego, con detalles de calidad -como el tecla¬ 
do- y un precio 'intermedio '. Los hay mejo¬ 
res, claro, pero son mucho, mucho más caros. 
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Como en los 

equipos sobremesa, 
hay infinitas 
configuraciones y 
rangos de precio. 
Aquí tenéis otros 
modelos más 
baratos... y caros. 
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MSI GE62 2QC-405XES 15.6" 
CON TECNOLOGÍA ANTI-GLARE 

PRECIO Desde 1.299 € 



HP PAVILIÜN GAMING 
15-AK030ND 

□ PRECIO Desde 1.7001 


MOUNTAIN THUNDER PRO 
17,3" FULL HD MATE 

i PRECIO Desde 3.699 i 


























































TABLETA 




AURICULARES 


a La diadema 
cuenta con 
un sistema de 
ajuste original, 
capaz de 
adecuarse a 
casi cualquier 
tipo y tamaño 
de cabeza. 


■ Aparte de funda de tela, 
trae cables USB y de audio 
(para usarlos conectados). 


Backbeat Sense 

Como escuchar música entre las nubes 


COMPAÑÍA Plantronics ■ PLATAFORMA Todas PRECIO Desde 135 € WEB www.amazon.es 


a sene Backbeat de Plantronics se 
ganó el año pasado, por méritos pro¬ 
pios, estar entre la élite del audio 
inalámbrico con su modelo Pro, un auri¬ 
cular con gran autonomía (24 horas) y un 
contundente sonido. 

Su hermano "pequeño", Sense, lie- 
i va poco a la venta y en él se ha con- 
| centrado todo lo bueno del modelo 
Pro en un cuerpo más liviano. Y es 
que estamos hablando de uno de 
los mejores auriculares inalámbri¬ 
cos de gama media, condensados 
en apenas 140 gramos. No solo de¬ 
rrocha una enorme calidad de sonido 
(casi al nivel del modelo Pro, gracias a la 
tecnología de tratamiento de audio pro¬ 
pia de la marca), con unos nítidos agu¬ 
dos, potentes graves y unas sensaciones 
naturales, sino que además, sus almoha¬ 


dillas son extremadamente cómodas -se 
ajustan a nuestro oído-, ligeras y aíslan 
muy bien del exterior, sin tener cancela¬ 
ción activa de ruido. 

Otros puntos clave son su autonomía, 
de 18 horas en reproducción continúa 
tras una carga de 2,5 horas, Bluetooth de 
clase 1 (se puede separar 100 metros del 
dispositivo) o extras como micrófonos 
duales -y el botón Open Mic, para detener 
la música y escuchar el sonido ambiente 
potenciado-, controles integrados en el 
auricular (play, pasar de canción, volu¬ 
men..,.) o detalles tan chulos como dete¬ 
ner la música al separarlos de los oídos. 




■ iTl Sí buscas audio de cali¬ 
dad, inalámbrico, con. buenas prestacio¬ 
nes y a precio razonable, estás ante una 
de las mejores propuestas. Así de simple. 
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Smartee Windows 

Tablet 8.9 


Tu ordenador, en cualquier parte 


a lucha entre tabletas y portátiles 
para desbancar al rival sigue dejan- 
I—do soluciones intermedias, como 
esta tableta Windows 10 con pantalla de 
8,9" que también es un ordenador. 

¿Y cómo es eso posible? Pues muy sen¬ 
cillo. Como tablet, por defecto arranca 
Windows 10 en modo tableta, con un in¬ 
terfaz pensado para ello (con los típicos 
botones táctiles dedicados, por ejemplo, 
a cambiar entre las apps abiertas). 

Pero si conectamos la tableta por 
micro HDM1 a un monitor, disfrutare¬ 
mos de una versión de escritorio de 
Windows 10. Y gracias al cable USB on 
the Go, podemos conectar todo tipo de 
periféricos USB, desde un teclado o un 


ratón a un hub de puertos USB para co¬ 
nectar todo tipo de accesorios. 

Un dispositivo más que interesante, 
pensado sobre todo para tareas ofimáti- 
cas, navegar por internet... aunque para 
labores más exigentes, su giga de RAM 
y procesador Intel Atom de 4 núcleos 
a 1,33 Ghz pueden ir justitos. Cuenta 
además con memoria interna de 32 GB 
(ampliable a 64 GB más vía microSD), 
batería de 4000 mAh (entre 4-5 horas de 
uso continúo), cámara de 2 Mpx. 


Un dispositivo muy in¬ 
teresante, sobre todo para aquellos que 
necesitan tener un ordenador en cual¬ 
quier parte (y que ocupe poco, claro). 


COMPAÑIA SPC O PLATAFORMA Windows! 0 PRECIO Desde 99 € □ WEB 


w. spc-umvers&. i 


r En 440 gr tendrás un Windows 10. Eso sí, el ángulo de 
visión déla pantalla (resolución 1280x600) es mejorable. 





















































Philips 4K 241P6VPJKEB 

Una resolución "gigantesca" para un panel compacto 


COMPAÑÍA Phillips ■PLATAFORMATodas ■ PRECIO Desde 549 € WEB www.phiiips.es 

e forma gradual, las resoluciones "ultra 
HD M o 4K van adaptándose a todo tipo 
de tamaños, más allá de las grandes 
pantallas para el salón de la casa. Uno de los 
paneles más "pequeños' es este monitor de 
24", que ha sido diseñado con dos perfiles de 
usuario muy concreto: el usuario medio que 
quiere reproducir contenido - fotos y pelí¬ 
culas - en UHD y por otro, el profesional que 
se dedica a la imagen, ya sea para edición 
de vídeo o el retoque fotográfico. Y es que su 
tiempo de respuesta, 14 ms, lo aleja de ser una 



pantalla orientada al juego -requieren tiem¬ 
pos más cortos para no apreciar el retardo-. 

Eso no impide que sea un monitor deslum¬ 
brante, capaz de poner en pantalla más de un 
billón de colores en pantalla (casi el 100% de 
los colores SRGB), con una nitidez asombro¬ 
sa. No por ello es el último miembro de la fa¬ 
milia de productos Ultraclear en llegar, reco¬ 
nocida por su calidad de imagen. Una calidad 
que se nota en su campo de visión (de 178°) o 
en la inclusión de funciones como Multiview 
(ver dos fuentes de vídeo distintas a la vez) o 


tecnología MHL para ver el contenido del mó¬ 
vil en pantalla. Añade extras como una base 
que permite rotar la pantalla, 4 puertos USB, 
cámara de 2 Mpx, micrófono y dos altavoces 
montados en el marco, junto a conexiones de 
todo tipo (HDlvíl, DisplayPort...) y el resultado 
es "pequeño" gran monitor, 

Un monitor 4K de reducidas 
dimensiones, aunque eso no le impide dejar 
una gran calidad de imagen. Eso si, el tiempo 
de respuesta es muy alto para el "gaming'Y. 


ALTERNATIVAS Á 


Monitores para 
jugar, trabajar y 
ver contenidos 
hay muchos y 
con variadas 
prestaciones. 
Aquí tenéis 





algunos... 


LG 25UM57-P 
MONITOR IPS DE 25 

■ PRECIO Desde 182 € 


SAMSUNG U28E590D DE 28" 
4K ULTRA HD 


PHILIPS BDM4065UC 
DE 39.56" 


■ PRECIO Desde 479 € 


PRECIO Desde 700 € 
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MOVIL 


Energy Phone 
NEO Lite 

Un gran candidato a "mi primer móvil" 

COMPAÑÍA Energy Sistem PLATAFORMA Andró id PRECIO Desde 69 € WEB www. energysis tem, co\ 


i hasta la fecha no has tenido 
un smartphone, tienes un hi- 
K J jo al que ha llegado la hora de 
comprarle un móvil o un abuelo que 
quiere "guasa' al que regalarle un mó¬ 
vil, tienes ante ti una gran propuesta. 
Y es que solo 70 euros te separan de 
un terminal libre Android -Lollipop 
5.1- con pantalla 1PS de 4" (y resolu¬ 
ción 800x430) con doble ranura sim. 
Cuenta con 1 GB de RAM (suficiente 
para un uso "normal"), 4 GB de alma¬ 
cenamiento interno (ampliables vía 
microSD hasta 128 GB), cámara tra¬ 
sera de 5 Mpx (la frontal es VGA) o 
batería de 1500 mAh. No son unas ca¬ 
racterísticas espectaculares, pero el 
equilibrio entre precio, prestaciones y 
contenido (incluye carcasa y protec¬ 
tor de pantalla), lo convierten en una 
sena alternativa frente a móviles chi¬ 
nos que ni siquiera tienen garantía. 


FNFRGY Nlpr- 


H 


I 1240 


lI/ji ñf ú ii ■ w . yiu fjii 11 


Los usuarios avan¬ 
zados lo verán limitado, pero es un 
buen terminal para los que quieran 
iniciarse en los smartphones. 






. I 


VISOR DE RV 


NE0VR1 

Realidad virtual de calidad 
en el móvil a buen precio 

m COMPAÑÍA Woxter PLATAFORMA Android e i Phone 
■ PRECIO Desde 22,90 € M WEB mw.woxter.es 

on Cardboard, Google ha dado el primer 
paso para que disfrutemos de los vídeos 
en 360° y la realidad virtual en nuestros 
smartphones. La experiencia gana mucho con 
un visor de verdad", aunque no siempre son de 
calidad. Este, compatible con smartphones de 
4-6 ', nos ha convencido por sus f abulosas len¬ 
tes (que son el elemento más importante). El 
resto, cumple: un cuerpo ligero -de plástico re¬ 
sistente- para alojar el móvil, completo correaje 
para sujetar el visor a la cabeza, botones desli¬ 
zantes para ajustar las lentes... El único punto 
"negro' es el botón 11 táctil (no responde bien). 




SLiSSaaSSEi un visor barato, pero con len- 
tes de calidad, para saltar a la realidad virtual. 




LECTOR BLU-RAY 


Sony BDPS5500B 

Un blu-ray para reproducirlos a todos 


COMPAÑIA Sony PLATAFORMA Bluray ■ PRECIO desde 93 € a WEB www.amazon 


1 


i eres de los que quieres disfrutar de todas sus 
^ fuentes audiovisuales en un único dispositivo, 
i/ Sony tiene un reproductor de blu-ray práctica¬ 
mente perfecto: escala los DVD para que luzcan mejor 
que nunca en una tele HD r reproduce infinidad de for¬ 
matos vía USB (incluso con pistas de audio Dolby Tru 
HD y DTS-HD) y por supuesto, se merienda los blu-ray, 
versiones 3D incluidos. Y aún hay más. También es 
compatible con Miracast (podemos enviar contenido 



del móvil al reproductor para verlo en la tele) y DLNA, 
para conectarse a una red local -por cable o Wi-Fi- y re¬ 
producir videos, música y otros archivos de ordenado¬ 
res, consolas y otros dispositivos. También cuenta con 
navegador web y aplicaciones como Netflix, para que 
disfrutes de servicios de vídeo bajo demanda (o VOD). 
Es más, incluso el mando cuenta con un botón dedica¬ 
do a Netflix. Solo le falta no tener bloqueo regional) y 
ser y compatible con 4K para ser perfecto... 


L-íJLjr 


»j y¿WCi]jp! Hay repro¬ 
ductores más baratos, pero o 
hacen menos cosas o lo ha¬ 
cen peor. Y si estás suscrito a 
Netflix y no tienes SmartTV 
es aún más atractivo... 























































































EL RINCON DEL 


COLECCONSTA 


Porque no puedes vivir sin tener uno de estos objetos ¡, y lo sabes. 


FF XIV Blanket 
Fat Chocobo 

0 como mantenerse 
calentito en casa con estilo 

¿Harto de pasar frío cuando ves una pe¬ 
lícula pero no quieres dar el cante con la 
típica "batamanta"? Pues la tienda europea 
de Square Enix tiene la solución. Con esta 
encantadora manta podras sentirte arro¬ 
pado por un genuino, y bastante rechon¬ 
cho, chocobo. Incluye bolsillos en las alas 
para meter las manos y además podrás 
plegarla y recogerla dentro de la capucha. 

A LA VENTA EN store, eu.square-enix.com 


John Matrix. 
Figura de 18 cm. 

Celebra el 30 aniversario de 
Commando a lo grande 

Los amigos de ÑECA siguen alimentando 
nuestra mitomanía con esta figura, que 
recrea con todo lujo de detalles a Arnie en 
uno de sus papeles más memorables: 
John Matrix, el héroe de Commando. 
Cuenta con 25 puntos de articulación y un 
completo arsenal con lanzacohetes, grana 
das, una Desert Eagle, una M6ÜE3 y un fu¬ 
sil Valmet. Que tiemblen en Val Verde... 

■ A LA VENTA EN www. vistoenpantaila.com 


Final Fantasy 
Explorers 
Collectors Ed. 

Un tesoro para fans de FF 
con un montón de extras 

No la busques en tiendas, porque esta edi¬ 
ción coleccionista, y muy limitada, deí nue¬ 
vo FFpara 3DS es exclusiva de la tienda 
online de Square Enix. Además de la caja 
ilustrada por Amano, incluye un CD con 20 
temas, una funda para la 3DS, un libro de 
arte y cuatro armas extras. Se agotará. 

: A LA VENTA EN storeeu. stiuare-enix.com 


PVP desde 


y 

Mi IM Ül lfi 

ARTtiOOK 































Star Wars Ep. IV 
Nendoroids 

La Fuerza, y el precio, son 
intensos en esta pareja 


§ 


A estas alturas, seguro que todos conocéis 
las figuritas Nendoroid. Good Smile se ha 
hecho con la licencia Star Wars, y acaban 
de sacar al mismísimo Darth Vader y uno de 
sus Stormtrooper en versión cabezona. El 
primero cuesta 74,99 € (incluye la Estrella de 
la Muerte), mientras que el segundo es algo 
más barato: 55,99€. Caros, pero monísimos. 


■ A LA VENTA EN www. omegacenter.es 


Gengar 

Porque no todo van a ser 
peluches de Pikachu... 


Este Pokémon de categoría Sombra siempre 
ha destilado mal rollo, aunque en forma de 
peluche resulta bastante encantador. En su 
ficha oficial dice que tiene una altura de 1,5 
metros y 40,5 kilos de peso, pero esta achu¬ 
chadle versión se queda en unos manejables 
30 centímetros. Con licencia oficial, y confec¬ 
cionado en 100% poliester, hará las delicias 
de cualquier aficionado a Pokémon h sobre to¬ 
do para aquellos con un lado canalla. 

; A LA VENTA EN www.kaotovideogames.com 


Abrigo de Arno 

Para fans de Assassin's Creed 
con alma de dandy 

Entre la línea de artículos de AC Unity que 
podréis encontrar en la tienda de merchan- 
dising oficia] de Playstation nos quedamos 
con este estilizado abrigo, inspirado en Ar¬ 
no Donan. La capucha, el cuello y los puños 
pueden desmontarse. Está confeccionado 
en sólida tela de muletón de alta calidad y 
podéis elegir entre cinco tallas distintas (des¬ 
de XS hasta XL). No es barato, pero seguro 
que das la campanada en cualquier garito. 

■ A LA VENTA EN gear.piaystation. com 


MUSICA 



EL BLOB DEL 

CÓMIC AMERICANO 


Por Jesús Delgado 
@JD_Sc ripiar 


DEADPOOL 

El improbable superhéroe 


C uando en 1991 apareció por primera 
vez en el número 98 de Los Nuevos 
Mutantes, nadie daba un duro por 
él. Wade Wilsorp más conocido como 
Masacre (Deadpool), era un villano de 
segunda fila r creado por Rob Liefeld y 
Rabian Nícieza, cuyo único fin era el 
de ser objeto de palizas por parte de 
los personajes de X-Force, el spin-off 
paramilitar y noventero de X-Men. 
¿Cómo podíamos saber entonces que 
a dia de hoy, veinticinco años después, 
Deadpool iba a ser uno de los personajes 
más populares de Marvel? Pero así es. 

El Mercenario Bocazas se alza como el 
claro vencedor de los años noventa y 
dos mil, habiéndose consagrado como 
uno de los iconos modernos del cómic. 

Y no lo decimos a la ligera. Actual¬ 
mente Masacre no solo cuenta con 
varias cabeceras de cómic que prota¬ 
goniza regularmente, sino que además, 
tras Secret Wars, formará parte de Los 
Vengadores, el grupo de superhéroes 


más importante de Marvel Cómics. ¡Más 
aún! Su popularidad le ha llevado a apa¬ 
recer en seríes de dibujos animados, todo 
tipo de merchandise e incluso a hacer cá¬ 
rneos en distintos videojuegos, contando 
incluso con su propio beat 'em up. Claro, 
que la guinda del pastel será su primera 
película en solitario, la cual nos llegará a 
mediados de febrero, protagonizada por 
Ryan Reynolds. 

¿El secreto de su éxito? Sus creadores 
señalaron hace tiempo que se debía a 
que reunía la verborrea y socarronería de 
Spider-man y el talento marcial de Ojos 
de Serpiente (G.L Joe). Si nos preguntáis 
a nosotros, os diremos que quizá sea 
porque Deadpool representa nuestros 
placeres culpables. Es el anti-héroe que 
materializa todas aquellas animaladas 
que en secreto nos hacen reír y que nun¬ 
ca nos atrevemos a llevar a cabo. Ya sea 
por vergüenza o por salvaguardar nuestra 
integridad física. ¡Por eso mismo, gracias 
por estos 25 años de risas, Wade! ■ 


ESO FALLOUT 4 

El israelí ¡non Zur, responsable de las BSO de 
Fallout 3 y Fallout: New Vegas , vuelve a poner 
música al universo postapocalíptico de Bethes- 
da. Este volumen reúne 65 cortes en los que Zur 
vuelve a dejar patente su talento para combinar 
instrumentos como el piano con otros más 
sorprendentes, como el acordeón. Una banda 
sonora tan peculiar como cautivadora. 

m PRECIO 1 5,99 € H A LA VENTA EN itunes.appie.com 



BSO XENOBLADEX 

Ahora que podemos echar el guante al juego de 
Monolíth Software, es un buen momento para 
disfrutar de su banda sonora, compuesta por 
Hiroyuki Sawano y comercializada originalmen 
te en Japón en mayo del pasado año. Su precio 
es elevado (es lo que tiene importarlo), pero sin 
duda es un gran complemento para la edición 
limitada. Cuatro CDs con 55 pistas en total. 

m PRECIO 76,42 € ■ A LA VENTA EN www.amazon.es 























NarutoShippuden 
Ult. Ninja Storm 4 


Una Edición Coleccionista 
plagada de exclusivas 

¿Oyes esos cantos de sirena? Proceden de 
esta Edición Coleccionista, que volverá loco 
a cualquier fan de Naruto Además del juego, 
incluye una figura exclusiva, una lámina meta 
lica con una ilustración de Sasuke, el libro de 
ilustraciones STORM Memories, y un exclusi¬ 
vo FuturePack de Sasuke-Naruto. 


■ EDITADO POR Bandai Namco Entertainmeftt 


Para tomar un poleo como si 
estuvieras en Tatooine 


Las pasadas navidades hemos visto todo tipo 
de merchandising galáctico, pero uno de los 
más encantadores y curiosos ha sido esta te¬ 
tera inspirada en nuestro amigo R2-D2. Con 
licencia oficial y fabricada en cerámica de alta 
calidad, es resistente al lavavajillas y dejará 
pasmados a tus invitados durante las merien¬ 
das invernales. También es un regalo ideal pa¬ 
ra ese amigo hipster adicto a la manzanilla. 

A LA VENTA EN mvw.amazon.es 


Camiseta 

Battletoads 

Siempre llevaremos a Rare 
sobre nuestros corazones. 

Mientras esperarnos a que Microsoft deje de 
marear la perdiz y resucite de una vez por to¬ 
das a los batracios ciclados de nuestra infan¬ 
cia, qué mejor que lucir con orgullo el logo de 
Battletoads en el pecho. Esta camiseta está 
disponible para chico (en seis tallas) y chica 
(cuatro tallas) con idéntico diseño en ambas. 

■ A LA VENTA EN www.insertcoinciothing.com 


REGRESO AL FUTURO 

La historia visual definitiva 


KILLZONE Visual Design 

En la tienda de merchandising oficial de PlayS- 
tation no solo encontraréis camisetas o comple 
mentos, sino también este espectacular libro, 
de edición limitada (1.000 copias numeradas a 
mano), que celebra los 15 años de historia de 
la saga Killzone. El tomo, de 208 páginas, viene 
protegido por una caja de lujo e incluye además 
una lámina (también numerada a mano). Eso sí, 
los textos están en inglés. 


Ningún amante de la trilogía Regreso al Futuro 
debería dejar escapar este tomo de 224 páginas, 
en ei que se desgrana todo el proceso de creación 
de las tres películas, con entrevistas a sus creado- 
res, los actores y toneladas de material (dentro os 
espera más de una sorpresa). Uno de esos libros 
que volverás a ojear una y otra vez durante las 
próximas décadas. 


■ PRECIO 49,95 € 0 PUBLICADO POR Norma Editorial 


M PVP 127,49 € BALA VENTA EN gear.playstation.com 




XUZONE 
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Figura de Rey 

Hot Toys vuelve a poner en 
peligro nuestros ahorros 

La polémica sobre la ausencia de jugue¬ 
tes y figuras de Rey no ha afectado a Hot 
Toys, quienes apostaron desde el principio 
por reproducir (con el detalle y el lujo acos¬ 
tumbrado) al personaje estrella del Epi¬ 
sodio Vil. 28 centímetros de altura otros 
tantos puntos de articulación y toda clase 
de accesorios imaginables hacen de esta 
figura un sueño para fans de Star Wars. 
También la venden con BB-8 incorporado. 

- A LA VENTA EN www. sidesho wtoy. com 


Cuartel de los 
Cazata ntasmas 

Lo malo de desear algo es 
que a veces lo consigues... 

Cuando salió el Ecto-'L más de un fan de 
Cazafantasmas pidió a gritos que Lego 
lanzara el cuartel de bomberos. Los dane¬ 
ses respondieron al desafío lanzando este 
coloso de 4.634 piezas, que incluye 12 fi¬ 
guras (Moquete y fantasma de la bibliote- 
caría incluidos) y por supuesto el poste de 
bomberos en su interior. Espectacular. 

B A LA VENTA EN s hop. lego, com 


El Interceptor 
de Mad Max 

Para fans de las maquetas 
postapocalípticas 


Directamente desde Japón nos llega esta 
maqueta de Aoshima Models que reprodu¬ 
ce con todo deta le el Ford Falcon Coupe 
XB GT interceptor que pilotaba Mel Gibson 
en la segunda entrega de Mad Max. Ojo, 
porque además de montarla tendrás que 
pintarla, así que no te asustes al abrir la ca¬ 
ja. Tu esfuerzo merecerá la pena. 

A LA VENTA EHÁaofovídeoga/nes.com 




ya podemos ver la primera temporada 
en nuestro idioma gracias a ios nuevas 
plataformas televisivas (en unos meses 
se pondrá a la venta en DVD y Blu-Ray). 

Si nos hubieran dicho hace un año 
que nos iban a llegar obras deportivas 
en castellano, muchos no nos lo hubié¬ 
semos creído, pues en eventos y redes 
sociales las compañías no han dejado de 
repetir que dichas series no venderían. 

A pesar de la negativa inicial, la mayoría 
de los lectores de manga no nos hemos 
rendido y hemos seguido apostando para 
que nuestras obras preferidas se editen 
en nuestro idioma. Al final, casi todas las 
empresas han logrado dejar a un lado su 
temor y se han lanzado a la cancha con 
un equipo bien entrenado. Veremos en 

los próximos meses si el riesgo 
han tomado nos 
beneficia a todos para 
disfrutar en el futuro 
de otros spokon que 
piden a gritos jugar 
en España. ■ 


El género deportivo 
reivindica su lugar 


D urante los últimos meses hemos 
sido testigos de cómo editoriales 
y distribuidoras han comenzado a 
olvidar esa frase tan desgastada de "el 
spokon (manganimes de índole depor¬ 
tivo) no vende" para darle otra oportu¬ 
nidad a un género demandado por una 
parte importante del público. Un género 
en el que prima el trabajo en equipo y la 
autosuperación por encima de todo. 

El pistoletazo de salida (y nunca me¬ 
jor dicho) lo dio ivréa el pasado verano 
al confirmar la licencia de Kuroko no 
Basket r manga de Tadatoshi Fujimaki 
en el que las jugadas imposibles y los 
partidos trepidantes son la tónica de 
cada episodio. Después, Selecta Visión 
indicó que rescatará la adaptación ani¬ 
mada de Slam Dunk para lanzarla 
en formato doméstico. 

Y aquí no acabó todo: 
también se ha hecho 
con los derechos de 
Haikyüü, historia 
de voleíbol de la que 


SINCLAIR ZX SPECTRUM 

A visual compendium 

Un libro así solo puede catalogarse como un tesoro. 
304 páginas dedicadas a glosar la grandeza de 
un ordenador mítico a través de entrevistas con 
programadores legendarios de la época. Para que os 
hagáis una idea de la calidad de impresión del libro, 
sus autores han utilizado tintas fluorescentes para 
respetar al máximo la paleta de colores de los más de 
100 clásicos analizados. Todo un lujo. 

PRECIO 36,61 € PUBLICADO POR n ap Books 








CIVIL WAR 


Aunque los trátlers de Capitán América: Civil War 
. sospechar que los Hermanos Russo se 
ornado no pocas libertades respecto al cómic 
original, nunca es tarde para descubrir (si no lo 
has hecho aun) una de las obras más sonadas 
que han salido de la factoría Marvel en las ultimas 
décadas. Un mandato gubernamental enfrontará 
a los principales héroes de la uas 
A ¿Quién ganará? 


PRECIO 25 € PUBLICADO POR Cómics 
























Estrenos de cine y series para cuando aparques tu 





Renacido 


B ESTRENO b Febrero I GÉNERO Drama/Aventura DIRECTOR Alejandra G. ínárrltu 
PROTAGONISTAS Leonardo DiCaprio, Tom Hardy, Domhall Gleeson y Will Poulter 


Narrada con guante de seda 
y con abundantes planos se¬ 
cuencia de gran duración y una 
fabulosa complejidad técnica, 
iñárntu nos sumerge en una ex¬ 
periencia de supervivencia al lí¬ 
mite tan inmersiva como impac¬ 
tante y poética, riquísima a nivel 
plástico y apelando de forma 
constante a lo sensorial. 

La nominaciones a los pre¬ 
mios Oscar han reconocido todo 
ese trabajo en el que cuesta en¬ 
contrar fisuras: magnífica puesta 
en escena, fotografía impecable, 
sonido apabullante e interpre¬ 
taciones memorables (con Di¬ 
Caprio entregado en cuerpo y 
alma, pero además acompañado 
por los excelentes Tom Hardy o 
Domhall Gleeson). 

Su argumento, tan sencillo 
como complejo; un hombre bus¬ 
cando un motivo para vivir. 


Alejandro González Márritu ha 

vuelto a erigir un imperio cine¬ 
matográfico de los que empuja el 
límite de la imaginación, aunque 
no exento de polémica: por la 
crudeza de un rodaje largo y ex¬ 
tenuante, por lo abultado de los 
costes y, sobre todo, por la volun¬ 
tad de construir la película que 
siempre tuvo en mente antepo¬ 
niendo su visión a todo lo demás 
(incluso a veces a la lógica). 

Las lecciones aprendidas pa¬ 
ra darle continuidad a Birdman 
están presentes en la concep¬ 
ción de una cinta en la que el es¬ 
pectador es un mero testigo de la 
arrolladora fuerza de la natura¬ 
leza (contemplamos un alud, el 
ataque de un oso, una climatolo¬ 
gía extrema...) convirtiéndose en 
algo más que un marco para la 
historia de nuestro protagonista: 
Hugh Glass (Leonardo DiCaprio). 


La increíble fuerza de las ¡má- V . 

genesja complejidad de un \ 
rodaje en la que la entrega del 
equipo (artístico y técnico) ha sido 
absoluta y sobre todo el virtuosismo 
de Lubezki atrapando la luz natural. 


I / Si hay algo que se le pueda re- 
J prochar a la película es quizás 
que pierde algo de fuerza cuando 
el montaje es más vivo, pero esta¬ 
mos ante una verdadera obra maes¬ 
tra del cine. Así de simple. 


O LO MEJOR 
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ESTRENO 22 enero GÉNERO Ciencia-ficción/Aventura BS DIRECTOR J BEakeson 
a PROTAGONISTAS Chloé Grace Moretz, Nick Robinson, A!ex Roe y Liev Schreiber 


Como película catastrofista, La Quinta 
Ola arranca de maravilla, con un buen 
planteamiento acerca de cómo podría 
ser una invasión extraterrestre cam¬ 
biando por completo la vida de una 
clásica adolescente norteamericana 
de clase acomodada (el argumento no 
reinventa la rueda). Es en el desarrollo 
de la trama donde encuentra mayores 
problemas para abordar la evolución 
de su joven heroína, que pasa de ser 
una chica corriente a realizar proezas 
inimaginables o a desenvolverse con 
armas como si lo llevara haciendo to¬ 
da la vida. 


Aunque el mayor escollo está en 
las inconsistencias de la historia {ese 
elaborado plan de acabar con la hu¬ 
manidad a través de oleadas se com¬ 
plica demasiado al final) y el absurdo y 
forzado romance de manual, que hace 
que incluso en el momento más in¬ 
oportuno al espectador le entren más 
ganas de reír que otra cosa. 

Como no podía ser de otra manera, 
la puerta queda abierta a una secuela 
siguiendo los pasos delbestseller en 
forma de trilogía que narra el periplo de 
Cassie Sulllvan, a la que da vida una po¬ 
co inspirada Chloé Grace Moretz. 


O LO MEJOR 


Los efectos especiales están a la 
altura, así como un puñado de ideas 
que el guión desaprovecha sistemá¬ 
ticamente, dándoles una perspectiva de¬ 
masiado infantil. 



LO PEOR 


ta 


Roza lo risible en lo que al desarrollo 
de la protagonista se refiere, por no 
hablar de lo pasteloso que resulta su 
romance en pleno apocalipsis y lo que le 
resta al drama de supervivencia. 





Creed 

La Leyenda de Rocky 


ESTRENO 29 Enero GÉNERO Drama deportivo DIRECTOR Fíyan Coogler 
PROTAGONISTAS Michael B. Jordán, Sylvester Stallone, Tessa Thompson y Phylicia Rashad 


Grata sorpresa la que nos depara Ryan 
Coogler con esta suerte de spin-off 
centrado en la figura del hijo de Apo¬ 
llo Creed, Adonis Johnson, que desea 
fervientemente seguir los pasos de su 
padre. Para ello contactará con el le¬ 
gendario Rocky Balboa, cuya batalla 
ya no se está librando en el ring y que 
se convertirá en su entrenador y men¬ 
tor Stallone es el gran atractivo de la 
película, explotando su vis dramática 
desde la máxima contención, además 
del notorio respeto por la saga. 


En su conjunto, la película supone 
un pequeño triunfo teniendo en cuen¬ 
ta que no partía con grandes expec¬ 
tativas y que su director apenas tiene 
otro título en su curriculum, la cinta 
Fmitvale Station, de 2013, con la que 
consiguió gran visibilidad. 

Probablemente lo que peor funcione 
es el aire de renovación (banda sono¬ 
ra, nuevo villano y protagonista), pero 
al menos tenemos como gancho la re¬ 
velación del resultado del tercer duelo 
de Rocky y Apollo. 


O LO MEJOR 


Es un homenaje a sus predecesores 

pero no por ello pierde sus propias 
señas de identidad. El trabajo de Sta¬ 
llone brilla con intensidad y el último tra¬ 
mo de la película es especialmente fuerte. 





Se echa de menos una banda sonora 
potente que acompañe los momen¬ 
tos más épicos de la película y la trama 
amorosa del nuevo protagonista se anto¬ 
ja demasiado superflua y endeble. 
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■ ESTRENO 26 de enero ■ CANAL Fox ■ WEB www.foxtv.es 


Muchos son los misterios que quedaron en el aire 
tras el paso de Expediente X por la pequeña pan¬ 
talla entre los años 1993 y 2002. Tantos que luego 
llegaron dos películas, que con mayor o peor fortuna 
trataron de hacer renacer el fenómeno televisivo 
que arrasaba en audiencias. No todos los días se 
revoluciona de tal forma la ficción centrada en los 
fenómenos paranormales... entre otras cosas porque 
no abunda demasiado. 

Queda claro que la sed de conocimiento no se 
ha saciado con el paso de los años y el interés por 
nuestros protagonistas tampoco, así que si eres un fan 
de la serie debes estar frotándote las manos ante el 
inminente estreno del Jf revival" de Expediente X con 
unos magníficos intérpretes que parecen haber hecho 
un pacto con el diablo: Gillian Anderson y David Du- 
chovny serán de nuevo Scully y Mulder para sacarle la 
verdad a los dichosos Expedientes X. 

Vaya por delante que la crítica estadounidense en 
su conjunto ha sido muy dura con el arranque de la 
serie, pero será cosa de dejarla rodar un poco más, por¬ 
que la idea es que, si cuenta con el beneplácito de la 
audiencia, pueda incluso realizarse una nueva remesa 
de episodios. Es de suponer que eso significa que 
desvelaremos misterios, pero seguiremos teniendo 
otros sin resolver. 

De momento queda claro que los nuevos episodios 
estarán constituidos por casos individuales y que no 
se seguirá la línea argumental de Mulder y la abduc¬ 
ción de su hermana, ¿o será que es el as que se guar¬ 
dan en la manga para desarrollar nuevos guiones? m 


HAY FE EN EL REGRESO DE 
EXPEDIENTE X, QUE PODRÍA 
LANZAR UNA 11 a TEMPORADA 




David Duchovnyy 
Gillian Anderson estarán 
acompañados por William 
B. Davis (El Fumador) 
y Mitch Pileggi (Walter 
Skinner). Entre las nuevas 
caras destacan Robbie 
Amel! y Lauren Ambrose. 


PLATAFORMAS DIGITALES 



THE LAST PANTHERS 

■ CANAL* SERIES XTRA ■ 4 DE FEBRERO 

La serie toma como referencia a los 
"panteras rosas", una banda de atra¬ 
cadores responsable de grandes ro¬ 
bos de joyas. Consta de 6 episodios 
y está basada en una idea original del 
periodista francés Jéróme Pierrat. 

El fallecido David Bowie compuso la 
música original de la cabecera. 
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THE MAGICIANS 

■ SyFy B 3 DE FEBRERO 

La serie está basada en los libros 
homónimos de Lev Grossman, éxito 
de ventas en más de 20 países. La 
trama sigue a un grupo de jóvenes a 
su paso por una secreta facultad de 
magia en Nueva York donde descu¬ 
bren secretos que podrían poner en 
riesgo a la humanidad. 
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■ ESTRENO 14 de enero ■ CANAL ¡ NT ■ WEB www.cana/fnf.es 


Las crónicas 
de Shannara 

Las crónicas de Shannara es una aventura épica que trans¬ 
porta al espectador a un futuro postapocalíptico en el que la 
magia ha sustituido a la tecnología. Se trata de una cuidada 
producción que rebosa acción, fantasía y espectacular!- 
dad: desde los escenarios en los que se ha rodado la serie, 
muchos de ellos localizados en Nueva Zelanda, hasta los 
increíbles efectos especiales que recrean un vasto universo 
fantástico y las criaturas que lo habitan.. 



Legends of Tomorrow 


Spin-off de Arrow y The Flash, con las cuales comparte 
universo, Legends of Tomorrow nos presentará una situa¬ 
ción al límite porque cuando los héroes no son suficiente, 
el mundo necesita a leyendas". Después de haber visto el fu¬ 
turo, Rip Hunter tendrá la tarea de unir a un grupo dispar de 
héroes y vilanos para evitar que se haga realidad el futuro 
que ha visto y acabar con una amenaza imparable. Los per¬ 
sonajes de DO Cómics continúan su expansión televisiva. 



¿Estamos 
el sentido 


P arece que llegan pocas come¬ 
dias a las carteleras y, salvan¬ 
do prodigiosas excepciones, 
da la sensación de que se nos está 
olvidando ir al cine a disfrutar y a 
reír. Puede que en ello tenga que 
ver la forma en la que "consumi¬ 
mos" cine, si se me permite reducir 
el acto de visionar una película a lo 
que estrictamente tiene de transac¬ 
ción comercial. Y es que cada vez 
queda más relegado el hecho social 
de ver cine en compañía y como 
mero entretenimiento. O bien esas 
parcelas las han colonizado otros 
géneros en los que la vistosidad de 
los efectos especiales o la trasla¬ 
ción de la cultura comiquera se ha 
abierto paso. 

Quizás es porque estamos 
un poco huérfanos de grandes 
figuras de la comedia que en otros 
momentos nos hacían reír, sí, 
aunque también reflexionar y pre¬ 
guntarnos ei por qué de las cosas, 
incluso echando mano del humor 
más blanco y absurdo que puede 
parecer más inocentón. 


Lo que me resulta más curioso 
es el hecho de que muchas de las 
comedias que están por llegar 
son o bien sequndas partes o bien 


padres en apuros, hermanas 
gamberras y cómo no, sagas de 
animación que se perpetúan en el 
tiempo sin saber alumbrar gran 
cosa nueva. Es de suponer que las 
productoras consideran que nos 
siguen haciendo gracia las mismas 
cosas, o acaso se reservan el éxito 
asegurado colándonos nuevos gags 
bajo el paraguas de títulos ya cono¬ 
cidos, vaya que si no, nos entre el 
pánico y no encajemos la jugada... 
En el caso de Zoolander 2 ha habí- 
do quien no encajado ni el tráiler... 
¡Que le pregunten a Cumberbatch! 

Pero vamos a esas excepciones a 
las que más ganas tenemos de hin¬ 
carles el diente: esa nueva propues¬ 
ta de los Coen llamada ¡Ave, César! 
o la animada Zootrópolis. Nos de¬ 
jamos querer por estas propuestas 
porque estamos deseando que nos 
saquen la sonrisa con ingenio. ■ 
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VIKINGOS T4 

t TNT ■ 24 DE FEBRERO 




La historia de Jim McGill va a dar 
vuelcos sorprendentes. El abogado 
deberá visitar lugares que nunca 
podríamos imaginar forjando su 
nueva identidad. En cuanto a Mike 
Ehrmantraut, se verá envuelto en un 
mundo que pensaba haber dejado 
atrás para siempre. 


Bjorn, el hijo de Ragnar y Lagertha, 
se dispone a demostrar su valía 
saliendo de la sombra de sus pa¬ 
dres mientras que Rollo vuelve a 
tener motivos para traicionar a su 
hermano. La sucesión de Ragnar 
en el trono será uno de los puntos 
calientes de la nueva temporada. 


BETTER CALLSAUL 

■ CANAL + SERIES ■ 16 DE FEBRERO 

























MIS TERRORES 


FAVORITOS 


Los juegos que no olvidamos... pero no por buenos 


Por Alberto Lloret @AlbertoÜüretPM 
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■ Portal Runner no se conforma solo con ofrecer 
mecánicas desfasadas, además es pobre gráfica¬ 
mente y, además, corto, Una joya, vamos. 


Portal Runner 


CORRE, Sí ¡PERO LEJOS DE LA CONSOLA» 


PLATAFORMA 

Playstation 2 

GÉNERO 

Aventura 

COMPAÑÍA 

3D0 

AÑO 2001 


Por sus gráficos dig¬ 
nos de la generación 
previa, por sus me¬ 
cánicas anticuadas 
y sin pulir,,, por ser 
malo, en resumidas 
cuentas. Pero por en¬ 
cima de todo, por la 
inolvidable estampa 
de la protagonista a 
lomos de un león (y 
este peleando a zar¬ 
pazo limpio). Terrible. 


** ."i #t, 


H ubo un tiempo en el que se lanzaba al mercado 
cualquier cosa. Sin pulir, con ideas de fondo estra¬ 
falarias, con apartados técnicos paupérrimos,.. 

Este Portal Runner reunía justo todas esas cualidades" 
y muchas más. Recuerdo como si fuera ayer la primera 
beta que llegó a las oficinas y las risas de hiena que se 
sucedieron nada más arrancar aquel despropósito. La 
simple imagen de una tipa subida a un león, con bikini 
en plan troglodita, que se movía a trompicones con unas 
animaciones terribles, y todo regado con unas mecáni¬ 
cas de juego de acción y plataformas totalmente des¬ 
fasadas no parecían la mejor de las propuestas para un 
juego de PS2 -que apenas llevaba un año en el merca¬ 
do- y menos aún para ser un 'spin-off con la intención 
de revitalizar la sene Army Men. Pensad además que el 
juego se lanzó el, mismo mes que GTAI1L La diferencia 
técnica entre uno y otro era simplemente insalvable. 

La cosa mejoró algo con la versión final del juego... 
pero tampoco en exceso. El control seguía siendo un 
verdadero infierno, sobre todo en los momentos plata- 
formeros que exigían precisión; el control de la cámara 
un verdadero suplicio (con el stick derecho, pero tam¬ 
bién con el izquierdo); las animaciones o la precisión 
para saltar o agarrarnos a un saliente, terribles. Y no 
solo eso: seguía siendo una enorme ida de olla que, 
con la excusa de los viajes entre portales, tan pronto 
nos llevaba a un mundo de juguete con galletas de 
gengibre por enemigos corno a la prehistoria con ve- 
lociraptores. Pero al menos logró eso, instalarse en 
mi recuerdo como una de las primeras y mas 
risibles abominaciones que vi en PS2. 
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un auténtica 


Estos intrépidos "consolegas" fueron los 
redactores de Hobby Consolas en tos años 
del 91 al 93. ¿Os acordabais de todos? 


a pocos meses para que se cumpla el 25 aniversario 
de la llegada de Hobby Consolas a los kioscos de 
España (se dice pronta, ¿verdad?), iniciamos una 
serie de suplementos que acompañarán cada mes a 
vuestra revísta favorita durante todo el año 2016. 


AMAUO GÓMEZ, alias Ni kilo 
Nípongo, dio el salto desde 
Micro Hobby para ponerse 
al trente de Hobby 
Consolas desde el n" 1. 


JUAN CARLOS GARCÍA. 

□janearlo ViatlI ayudo a 
arrancar el motor de Hobby 
antes de poner rumbo a 
Nintendo Acción. 


Casi una vida con vosotros 

No muchas publicaciones tienen la suerte de poder 
escribir esta editorial, en la que se hace referencia al 
inminente 25 aniversario desde su puesta de largo. Pero 
sí. amigos; en octubre de 2016 se cumplirá exactamente 
un cuarto de siglo desde que, con mucha ilusión, poníamos 
en marcha este proyecto llamado Hobby Consolas. Desde 
aquella ya mítica portada del número 1. con Bart Simpson 
y su "Mosquis... cómo mola”, muchas cosas han cambiado 
en el sector de los videojuegos: generaciones de consolas 
se han sucedido, personajes ahora conocidos por todos 
ha ido forjando su leyenda... En fin, demasiadas aconteci¬ 
mientos para ser resumidos en estas breves líneas. 


JOSÉ LUIS SAjNZ. Más 

conocidocomo JL 
Skywalker not deleitaba 
con sus textos y divertidas 
ilustraciones. 


MARCOS GARCIA. Tí i e Eli 

fue eí cuarto miembro 
fundador de la revista y 
encargado de la mi l iqa 
sección Gama Masfers. 


JAVIER RODRÍGUEZ The 

Wízard, se encargaba da 
diseñar los mapas pata 
superar juegos tan de 
rn o da e n a que I Ea é poca. 


EL CON SOLERO 
ENMASCARADO era un ser 

ficticio ideado para firmar 
colaboraciones punto ales, 
i No f a 11 ab a i rn aqi nació n! 


Un viaje por nuestra historia 

Pero sí hay algo de lo que estamos muy orgullosos es de 
que nos hayáis permitido acompañaros durante todo este 
tiempo, de haber servido de "denominador común" en la 
increíble evolución que 
han vivido los 

una serie de suplemen- |j 


CARLOS ALONSO. Cano o i do 
como"Patax" par su larga 
estatura, trabaja durante 
unos mesas en nuestra 
redacción. 


SO NIA HERRANZ. La 

Ter liante Rípley fue un a d e 
n u estr as red actor as m a s 
implacables tras su 
entrada en el número 14. 


repasare 
nuestra historia, sino 
también la del sector en 
nuestro país y -eso nos 
gusta pensar- un poco la 

de vuestra vida como 

■ 

jugenes. ¡Esperamos que 
disfrutéis de este primer 
(y noventero) número! 


JOSE LUIS DEL CARPIO, o 

Papo Scupe para los 
cúfisoiagas, fue otra de las 
i u evos f i o ha j es de I. f i lí m e ro 
14. ¡Tuda un crack' 


BRUNO SOL, alias Neme sis, 
permaneció menos de un 
año en la redacción, pera su 
sabiduría y humar dejaron 
una profunda huella. 


JAVIER BAUTISTA. The 

Lu cari uva un paso muy 
breve par Hobby Consolas 
pero También aportó su 
granito de arena. 


MANUEL DEL CAMPO, ú 

Lotacop, llegúen el número 
IB y se 'hinchó 1 a analizar 
todo 1 i pe de juegos, sobra 
todo de lucha y deportivos. 


04 TAL COMO ERAMOS 

El principio de la década de las 90 
en España fue de te más rmvfdrta. 
¡Así vivimos aquellos arios! 


CURIOSIDADES 
DE LA REVISTA 

Anécdotas, exclusivas, risas... los 
primeros dos años de vida de Hobby 
dieren para mucho. |Lo recordamos! 


06 ASI JUGABAMOS 

¿C.ué cu n so la s I er i lamo s ? ¿Y 'pe rifé - 
ricos? En esta sección repasamos el 
panorama consolere de la época. 


Z6 TODAS LAS 
PORTADAS 

Aquí recopilaremos todas las tapas 
de nuestra historia. ¿Leisteis los 27 
números que os mostrarnos? 


1Z LAS JOYAS DE 
LA ÉPOCA 

Un viaje a través de 10 de los juegos 
que mejor nota obtuvieron en ¡a 
revista durante esta primera etapa 
de Habby Consolas. ¡Míticos! 


ANTONIO CARAVACA, Bpke, 
se marcó algunos análisis y 
artículos repletos de humor 
durante su paso por Hubby 
Consolas. 


ESTHER BARRAL. Bajo el 
seudónimo Je Cruela de Vil 
está intrépida redactor a 
llego en el numero 22 y 
íirrnó decenas de análisis. 


3D ASI LO VIVIMOS 

Qué mejor manera que recordar 

xxx xxx xxx 
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En octubre de 1991 se editaba et número 1 de 
Hobby Consolas, pero en aquella época no solo 
dedicábamos nuestro tiempo a los videojuegos, 
¿Nos acompañáis por este viaje al pasado? 


I os primeros años de la 
década de los 90 en España 
fueron testigo de aconteci¬ 
mientos de todo tipo. Es estas 
páginas queremos recordar 
con vosotros algunos datos y 
curiosidades que marcaron a 
toda una generación. 


de Barcelona O y la Expo de 
Sevilla O ¡nos convertimos en 
la envidia de medio mundo! 

Aunque la verdad es que la 
mayoría seguíamos a lo 
nuestro, por ejemplo, 
berreando Black And White de 
Michael Jackson O, número 1 
de los 4G Principales a 
principios de año, o bailando 
en plan rapero la "Intro" del 
Príncipe de Bel Air ©,una de las 
series con más áfito del 
momento. Eso sí, ni siquiera el 
genio de Aladdin ©, la nueva 
película de Disney, fue capaz 
de consolarnos por la 
descatalogación oficial de ZX 
Spegtrum © en España.,- ¡sníf! 

1993 estaba ahí fuera 

Mientras aunábamos esfuerzo 
y pagas en coleccionar las 
figuras de los Caballeros del 
Zodiaco © (¡valían un riñón!), 
alucinamos con el estreno de 
Expediente X ©, todo un 
fenómeno que sirvió para 


1991, año del dragón 

La recta final de año estuvo 
marcada, además de por la 
llegada de Hobby Consolas, 
por el reestreno de Dragón 
Stni en Canal Sur y su puesta 
de largo en Telemadríd O, 
Comentar las hazañas de 
Goku en el colé, al que íbamos 
siempre en compañía de 
nuestro inseparable Discman 
O ,era alga tan habitual como 
disfrutar de Farmacia de 
Guardia en familia ©, mirar el 
tiempo que quedaba para el 
recreo en nuestro Casio 
F-91W © o emular la "sillita 
eléctrica" de Hulk Hogan con 
algún incauto amigúete ©. 


El olímpico 1992 

Además de para ponérselas 
a nuestra figura de San 
Pancracio en el dedo (o para 
comprar Hobby Consolas si 
lográbamos reunir 13 de ellas), 
las monedas de 25 Pesetas 
con agujero © sirvieron de 
homenaje a los dos eventos 
más importantes de España 
en 1992: Los Juegos Olímpicos 


desengrasar de la campaña 
electoral de las Elecciones 
Generales, que fueron 
ganadas por Felipe González 
©. Si bien es cierto que, para 
muchos de nosotros, por aquel 
entonces los únicos colores 
que importaban eran los de 
los botones de Simón ©, Y es 
que, ¿quién quería hablar de 
política con tanta diversión al 
alcance de nuestra mano? 
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Tener un Walkman de cas elle era lo normal en La 


ero si querías ir a la última v tardar de 


tecnología no había nada como llevar un Discman 


Que levante la muñeca quien no 
[haya lucido este prodigio de la 
[reloje ría que incluía luz, alarma» 
cronómetro», ¡Esto sí que era un 


Smartwatch! 


Tras una década dando guerra, en 1992 el ZX 
Spectrum era descatalogado, ¡Con lo que nos 
molaba jugar a Sir Fred y leer MicroHobby! 


Mulder y Scuíly, 


protagonistas de la 


serie Expediente X* 


revolucionaron el 


añórame televisivo 


con sus pesquisas 


sobre casos 


aranormales 


Cobi T l 

a ceremonia inaugural 

1 

elencenc 

arco», 1 

Jido del pebetero con un 
los Juegos Olímpicos de^ 

Barcelt 

ma nos dejaron muchas 

¡má 

genes para el recuerdo■ 


la 
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ue Simón 

Luí 
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NINTENDO 
ENTERTAINMENT 
SYSTEM (NES) 




(-ABRIGANTE: Nintendo N DE._B.US.; 
fi hits SQPQRIE: cartucho PECHA DE LANZAMIENTO 
EN ESPAÑA: 19B7 PRECIO DE LANZAMIENTO: 30,000 Pesetas 

• HÚMERO DE CONSOLAS VENDIDAS: 61,91 millones 

Conocida en Japón como Fam icón (Family Computer), la 
Nes llegó a España en 1987,4 años después de su 
salida oficial en el mercado nipón, En el momento del 
estreno de Hobby Consolas la máquina gozaba de 
una gran salud en nuestro país y por las 
páginas de la revista destilaron juegazos 
de la talla de SuperMario 3, 





El panorama de consolas en España entre octubre de 1991 y diciembre de 1993 fue tan 
variado como apasionante. Así lo vivimos en los primeros números de Hobby Consolas. 


y a desde el sumario del número 1 de Hobby 
Consolas, quedaba muy claro que las verda* 
deras y únicas protagonistas de la revista 
iban a ser "esos pequeños artefactos que adoptan 
diversas formas y responden al nombre de 
consolas". Estas son las plataformas que 
inundaron nuestras páginas entre 1991 y 1993. 

Las veteranas de la casa 

El mercado español de consolas en octubre de 
1991, fecha en la que se publicó la primera Hobby 
Consolas, estaba liderado -principalmente- por 

Con una amplia variedad de máquinas en España, 



NES, Master Syste 

ím II, Mega Drive, Game 

B°\ 

f, Game Gear y Lyn 

3, eran las plataformas 


disponibles en el arranque de Hobby Consolas. 


Máster System y NES, los sistemas de 8 bits de 
Sega y Nintendo respectivamente, que llevaban ya 
varios años a la venta en España. De juegos que 
corrían en ellas fueron gran parte de las páginas 
de análisis que dedicamos en los primeros 
compases de la revista, que convivieron con otros 
de títulos de Mega Orive o de las portátiles del 
momento; Carne Boy, Gamer Gear y Lynx. 

El florecer de los 16 bits 

Con Mega Drive muy bien situada en nuestro país, 
la llegada de Super Nintendo en 1992 supuso el 
pistoletazo de salida definitivo a los sistemas de 
nueva generación de Sega y Nintendo, que 
comenzaron a ganar protagonismo en nuestra 
revista sin que, ni nosotros ni las compañías, 
estuviéramos dispuestos a dejar de lado al resto 
de consolas, incluidas las más antiguas. Buena 


los primeras 


i-■H bíNM- 


Pese a que los verdaderos protagonistas de Hobby 
Consolas siempre han sido los juegos (¡salieron 
números con más de 100 páginas de análisis!), las 
consolas siempre han tenido una gran importancia en ia 
revísta. Ya desde los primeros ejemplares nos 
esforzamos por mostraros todos ios secretos de las 
máquinas que se podían encontrar en el mercado 
español o, lo que era aún mejor, por daros a conocer las 
consolas que llegarían a nuestro país en el futuro. Leer 
estos reportajes ya nos hacía soñar con Ea "Next Gen", 


16 bit 




Analizar consolas ha 

sido un clásico de la 
revista desde sus inicios, y 
en el número 5 se estrenó una 
serie de extensos reportajes en el 
que se destripaban todos los 
aspectos de las máquinas que 
desfilaban en ese momento 
en nuestro país. 
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SEGA 

MASTER 

SYSTEM 


f-AiiRlCAN IE: Sega N DE BUS: 

8bits - SOPORTE: cartucho FECHA DE LANZAMIENTO 
EN E$ PAÑ A: 1987 PRL CIO O E LAN ZAMI EN 10:30.000' Pesetas 

NUMERO Ob CONSOLAS VENDIDAS: 13 millones 


Llegó a Japón en 1985 con el nombre de Sega Mark III dos 

años más tarde que NES, lo cual te permitió incorporar un 
procesador más potente que su competidora, con la 
que mantuvo una encarnizada batalla en nuestro 
país a base de otrecer juegazos como Wonder- 
boy f Sonic the Hedgehog o Phantasy Star. Su 
rediseño, Master System II, incorpora¬ 
ba Alex Kidd pregrabado en la 
memoria. 


rara II lililí 


^ ATARI 
LYNX/LYNX II 


FABRICANTE: Atari N" DE B! 1 S: 

16 hits SOPORTE: cartucho FECHA DE LANZAMIENTO 
EN ESPAÑA: 1990 PRECIO DE LANZAMIÉN10: 26.000 Pesetas 

NUMERO DE CONSOLAS VENDIDAS: S millones 


Con 16 bits y una pantalla LCD a todo color, a Atari Lynx 
no le sirvió ser una adelantada a su época para hacer 
trente en ventas a otras portátiles como Game Gear y. 
sobre todo, Game Boy. Aun así, y pese a su discreto 
éxito debido a tactores como el reducido apoyo de 
third-parties o su elevado precio inicial, nos regaló 
un corto pero genial catálogo de juegos, entre 
los que brillaron títulos como Btue 
iightning , Klax o Shadow offhe 
Beast 


nacida para jug 
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A mediados de 19S1 


Scqa lanzó Master 


una nueva versión de la 


consola que modificaba 


su carcasa y rebajaba el 


recio a 15,000 Pts 


Lynx II fue una nueva versión 
de la portátil que meleraba 


algunos aspectos, como La 


duración de su autonomía o un 


tamaño más contenido 


r Todas las 

máquinas tenían 
cabida en Hobby 
Consolas, y éramos los 
primeros en ofrecer la 
información más completa de los 
sistemas que aún estaban por 
llegar a nuestro país. Los 
reportajes de Turbo Grafx y 
Mega^CDsonun 
ejemplo de ello. 


Decidir qué consola 


era mucho más fácil en los 90 


gracia s a los geniales 
report ajes que nos 
marcamos en Hobbv.^ 


ó* 




ntáf 
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FABRICANTE: Sega N' DE.BUS: 

B bits ®_£DPORIE: cartuchúA-EEGHA DELAMZAMIENTQ 
EN ESPAÑA: 1991 PRECIO BE LANZAMIENTO: 20.000 Pesetas 

J NÚMERO DE CONSOLAS VENDADAS: 10.6míüones 


La respuesta de Sega a Game Boy pasó por una portátil 
que compartía procesador con Master System y que tenia 
como mayor baza una pantalla a todo color. Quizá su 
gran tamaño y las escasas 3 horas de juego que 
otorgaban las 6 pilas que necesitaba para f uncionar i 
fueron determinantes para que no consiguiera 4 
hacer sombra a la máquina de Nintendo. Y 
eso que nos regaló juegazos como 
Sonic Chaos, Aíaddin o Ecco 
the Doíphin. 


' SEGA 
MEGA ORIVE 


FABRICANTE: Sega N" DE BUS; 

IB bits SOPORTE: cartucho FECHA DE LANZAMIENTO 
. I . .. ■ /■. 1390 RRLCIü JÉ LANZAMIEN Ü 39.330 pesetas 

NÚMERO DE CONSOLAS VENDIDAS: 47,S4milíones 


En plena batalla entre Master System y NES, Sega quiso 
dar un golpe en la mesa lanzando su nueva consola de 16 
bits. Renombrada como Génesis en Norteamérica por 
problemas legales. Mega Orive lideró el mercado de 
esta nueva generación durante los primeros años de ¿ 
los 90 gradas a su falta de competencia (SNES A 
llegó al mercado más de un año después) ya 1 
juegazos como Sonic the Edgehog, 

Altered Beast o World of 
llussion. 


muestra de ello es que, en el número 15 de Hobby 
Consolas, el correspondiente a la Navidad de 
1992, de los más de 35 juegos que analizamos en 
sus 220 páginas (¡menudo tocho!) había 7 de NES 
3 de Master System, 7 de Game Boy, 3 de Game 
Gear, 9 de Mega Orive, 5 de SNES, 1 de Lynx, 1 de 
Neo Geo y 1 de Turbo Grafx. Como podéis 
comprobar, el ritmo de lanzamientos en aquella 
época era tan grande como diverso, algo que se 
reflejaba fielmente en nuestras revistas. 
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A cuestas con tas portátiles 

El niega concurso que arrancó junto al número 1 de 
Hobby Consolas, que nos llevo a sortear nada 
menos que 1000 Game Boy, ya auguraba que las 
portátiles tendrían una tuerte presencia en la 
revista. Sin ir más lejos, los juegos de Los 
Stmpsons para NES y Game Boy tienen el honor de 
haber sido los causantes de que Bart protagoniza¬ 
ra nuestra primera portada, así como la primera 
"superview" (los avances de la época) de la 
historia de la revista. Por su parte, Game Gear y, en 
menor medida debido a su reducida popularidad en 
nuestro país, Lynx también protagonizaron muchas 
páginas de esta primera etapa de la revista, si bien 
nunca llegaron a hacer sombra a la omnipresente 


170€ (unos 3O0€ al cambio 


si tenemos en cuenta la 


inflación actual) es lo que 
nos costaba hacemos con 


una Mega Drive en 1992 


Sin duda, uno de los principales 
temas de discusión en los 
videojuegos ha sido tradicional¬ 
mente ei precio de las consolas. 
Si echamos un ojo a los primeros 
números de Hobby Gonsolas 
vemos que, en aquella época, 
Master System rondaba las 
15.000 Ptas, Mega Drive las 
30.000, Game Soy las 14.000 y 
Game Gear costaba cerca de 
20.000 Pesetas. Respecto a los 
juegos, los títulos para consolas 
de sobremesa oscilaban entre 
las 5.000 y 8.000 pesetas, 
mientras que los de portátil eran 
algo más baratos, entre 4.000 y 
5.000 pesetas de media. 


TIÉN0A5 MAJl SOfT 


El precio de los juegos variaba de una 
plataforma a otra, pero algunas de las 


novedades de la 
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también ■ m # ■ 

periféricas 

Si elegir una consola ya era difícil a 
principios de los 90, seleccionar con 
qué periféricos acompañarla era ya 
casi misión imposible debido al 



elevadísimo número de ’gadgets' que 


inundaban el mercado. Joysticks, 
pistolas de luz, adaptadores como el 
que hacía compatibles los juegos de 
Master System en Mega Drive e 
incluso sintonizadores de televisión 
servían para abrir todo un mundo 
nuevo de entretenimiento... y un 
curioso agujero en nuestros bolsillos. 





un hueco en 


nuestro bolsillo. 


carencias, como 


la falta de iluminación 


osibíe gracias a 


accesorios como 






MES contribuyó mucho a 
popularizarlas pistolas 
de luz con su Zapper {o 
Light Gun) y juegos de 
puntería como Duck Hunt 


La bestia negra de Sega disfrutó d e una é poca 
dorada a principios de los 9Q T en la que se 


Ver la tele en cualquier 
parte era lo más gracias 
a Game GearTV, un 
sintonizador de 
televisión para La portátil 


<***<*» 


La Super Scope fue uno de los^^^ 
periféricos más populares de 
SNES. ¡Nadie se resistía a apuntar 
a la TV con ese bazooka! 



SUPER 

NINTENDO 

ENTERTAINMENT 

SYSTEM (SNES) 

FABRICANTE: Nintendo IM DE BITS: 

16 bits 30PORIE: cartucho FECHA DE LANZAMIEN IÜ 
EN ESPAÑA: 1992 PRECIO DE LANZAMIENTO: 29.900 Pesetas 

• NÚMERO DE CON S OLAS. VENDIDA S: 49.10 millones 

La respuesta de Nintendo a Mega Drive se hizo de rogar, 
pero -cuando llegó- conquistó a los jugadores de 
medio planeta gracias a una gran potencia técnica 
y a un catálogo de juegos excepcional. De 
hecho, la consola vino acompañada en 
España, ni más ni menos, que de 
Super Mario World. 


NINTENDO 
O AME BOY 


FABRICAN I E: Nintendo N Db Bl ÍS: 

8 bits 30P0RTE: cartucho FECHA DE LANZAREN TO 
EN ESf 3 AÑA: 1990 PRECIO DE LANZA.ivi EN I 0: 15.000 pesetas 

CONSOLAS VENDIDAS; 87.66millones 

Tras La experiencia acumulada con Game & Watch, 

Nintendo con Gunpei Yokoi a ia cabeza- lanzó en 1989 
una portátil que apostaba por ia sencillez que le 
otorgaba una pantalla monocromática, y un consumo 
de batería y un tamaño tan reducido como su precio 
frente a Lynx, la apuesta de Atari que ya estaba 
disponible. Esta fórmula, unida a su llegada 
junto al genial Tetñs t la convirtieron 
en la reina del mercado. 



I! 


a 


TA/HMfH r s y ST£M 


na gran potencia y u 


atátoqo made in Nintendo' 


espectacular, hicieron de 


NES (a consola favorita da 


16 bits para muchos , 
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NEC hizo de Turbo Grafx la 


rimera consola en ofrecer 


la posibilidad de acoplarle 


una unidad de CD~Rom. 


El Tiempo 




IPW 


El impresionante mando 
de Neo Geo AES era una 
répilca exacta de ios 
controles de las 
recreativas de SNK. Un 
lujazo al alcance de pocos 


ugm?boy 


Í-UHa 


L J9 Hr boy 
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La guerra entre * 

^ Sega y Nintendo nos 

regaló algunos eslóganes 
míticos, como el "eres un 
fenómeno" de GB, "el cerebro de 
ía bestia" de SNES o "la ley del 
más fuerte", de Sega, Otros, 
como "the fu ture is now 1 ', de 
SNK para Neo Geo T 
también calaron. 


E.RQC SOFTtyAfti ÜA 


TURBO 

ORAFX 


FABRICANTE: NEC - Hudson N D E BITS; 

16 hits SOPOR T Encartucho I FECHA DE LANZAMIENTO 
EN ESBAÑ Ai 1391 PRECIO DE LA MZ AMIE N TQ: 32 . 9 DG pesetas 

• NUMERO. DE CONSOLAS VENDIDAS; 10 millanes 


i i ' i n i i i n p f >i r j p j í i m 

SUPft 16 sm (SBsm 


Tras su salida en 1987, la máquina creada por NEC y 
Hudson Software alcanzó una gran popularidad en Japón, 
donde se la conocía como PC Engine, y llegó a rivalizar 
con NES y Master System. Su tardía llegada a España, 4 
años después, unido a su elevado precio de salida y 
a la fortaleza de Mega Orive en aquel momento, no 
ayudó a que la consola despegara en nuestro 
país. Y eso que contaba con grandes 
títulos como Bombar Man o PC 
Kid 2 


un con roncho w .stiai 


Una (vaui n tH'JTIW 


aair irpjvr >«Annnri ni v mi i 
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Unatí AhMát nromirt 


i * * * 


NEO 

OEO AES 


FABRICAN r b: SNK N DE BITS; 

16 + 8 bits SOPORTE: cartucho FECHA Db LANZAMIENTO 
EN ESPAÑA: 1991 PRECIO DE LANZAMIENTO: T9.990 pesetas 

NÚMERO DE CONSOLAS VENDIDAS: 1 millón 


Disfrutar de conversiones perfectas de Jos juegos para 
recretiva de SNK en casa era posible gracias a Neo Geo 
AES, la versión doméstica de la placa MVS que 
escondían los arcade de la compañía. Pero alcanzar 
o, que era el sueño de cualquier jugón de la 
época, no era fácil debido al elevado precio de la 
consola y de sus juegos, que superaban las 
25.000 pesetas. Fatal Fury2 o Soccer 
Brawi fueron algunas de su 
joyas de la época. 


is 














SEGA 

MEGA-CD 


FABRICANTE; SEGA N DEBIIS; 

16 bits : SOPORTE: CD-Rom : FECHA DE LANZAMIENTO 
EN ESPAÑA: 1993 PRb C O DE LANZAMIENTO: 50.000 pesetas 

NÚMERO DE CONSOLAS VENDIDAS: 6 mitones 


En abril de 1993* un año y medio después de su 
lanzamiento en Japón, llegaba a España Mega- CD, un 
add-on' para Mega Orive que añadía soporte para CDs 
en la consola. Las grandes expectativas de esta 
máquina no terminaron de cuajar en nuestro pai 
debido a su elevado precio, la creciente 
popularidad de SNES y a un catálogo muy 
irregular, aunque no exento de juegazos 
como Sonic CD o Lunar, de 
Studio Alex. 


Game Boy. ¿Las razones? Pues muchas y muy 
variadas, corno os fuimos contando durante estos 
más de dos años, pero -principalmente- algunos 
fallos de diseño (como precio, tamaño, autonomía 
de las pilas o un catálogo de juegos reducido) y, 
por supuesto, el buen hacer de Nintendo, que 
consiguió dar con la fórmula perfecta para que 
todos quisiéramos llevar una Game Boy en el bolsi¬ 
llo. 


Una mirada constante al futuro 

Si hay algo por lo que siempre hemos concentrado 
nuestros mayores esfuerzos ha sido por ofreceros 
la información más completa antes que ningún otro 
medio. Y esto es algo que no solo se vio reflejado 
en los análisis, imágenes exclusivas o entrevistas 
de aquella primera etapa de la revista, sino 
también en las consolas como tal. Si ya en las dos 
primeras páginas de! número 1 de Hobby Consolas 
os hablábamos de la presentación de Lynx II en 
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Viva Una Aventura 


Nuevas consolas, periféricos, juegos 


excl usivos,,. los publicistas de la 
época sacaron a relucir toda su j 


creatividad en campañas de todo tioo. 



Vlt m Una Aventura Segura 



Competir con el chip Super FX de SNES y ofrecer 


nuevas experiencias interactivas fueron la motivación 


de Sega para lanzar este añadido de Mega Drive. 


Dimos los primeros datos oficiales 
de Neo Geo AES y de SNES en 
España, lo que demuestra 


que 


actualidad más candente fue una 
rioridad desde los primeros días! 


de la revista en el quiosco. 


Estados Unidos u os mostrábamos un completo 
articulo en el que se desgranaban las característi¬ 
cas técnicas de Neo Geo AES, y en el que 
desvelábamos su precio antes de que se pusiera 
oficialmente a la venta en España. Meses después 
éramos los primeros en daros toda la información 
del lanzamiento de SNES. Al mismo tiempo, nos 
esforzamos por ofreceros extensos reportajes con 
los que dar conocer a fondo aquellas consolas que 
no tenían demasiado tirón en aquel momento, 
como Turbo Grafx. En definitiva, fueron algo más de 
dos años apasionantes para los "concolegas", 
que culminaron con la salida de Mega-CD a! 
mercado español, un añadido para Mega Drive 
que, si bien no consiguió cuajar, sí que sirvió como 
primera gran toma de contacto con el formato CD 
en consolas, algo que cambiaría de forma radical a 
estas máquinas unos años más tarde. Pero esa ya 
es otra historia de la que os hablaremos en 
próximos números de este suplemento... 


comienza la 




publicidad 

I n + nnK h'if'oi'Píi /inn n I m nunK tymri rl ri I nnr + nl 


La batalla por hacerse con el mayor trozo del pastel 
consolero a principios de los 90 era encarnizada, y las 
páginas de Hobby Consolas eran el lugar preferido por 
las compañías para lanzar sus agresivas campañas 
publicitarias. Los chascarrillos, más o menos ingeniosos, 
se sucedían en anuncios de bajadas de precio de 
consolas, listas de periféricos o en el estreno de juegos 
de renombre. En aquella época valia casi todo para tratar 
de desmarcarse del resto y crear identidad de marca. Y 
es que, había que ser o de Sega o de Nintendo, ¿no? 
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¿Yoshis de 
verde, am ar illo, azul 
I y r ojo ? Segur o que 
I os suenan estos 
col ores ¿Del ma n do 





ario, el personaje más famoso de 
Nintendo, fye el encargado de 
mostrar las bondades de una recién 
aterrizada SNES. ¡Y vaya si lo hizo! 


Altai Cruih 


VlfÜutt 


Víctor?, 


pos , Asi resumíamos en el número 10 de 
Hobby Consolas nuestras sensaciones con 
Super Mario World, En su análisis, de 10 
páginas, desgranamos todos los secretos 
de este maravilloso título, que sirvió de 
acompañamiento ideal a la llegada de 
SNES a España, Con 7 extensos mun- J 
dos repletos de niveles de diseño ex- I 
cepcional, una jugabilídad a prueba de H 
bombas gracias a la “fórmula Mario" I 1 
de NES T que sumaba a su exquisito 
control una amplia variedad de retos, 
nuevas habilidades para el fontanero J 
o la genial presencia de Yoshu el es- 
treno de Mario en los 16 bits se hizo I 
con la mejor nota (compartida) de la 
primera etapa de Hobby Consolas. 3 


C O M P A N i A: N intendo 

CONS Gl A: Super Nintendo 
AÑO: 1992 

N" DE LA REVISTA: 10 
NOTA: 97 


5p«te Harrtof 


Wodd 


Mf YÁMOTÚ ya quiso introducir 
un dinosaurio en anteriores 
Marios, pero tuvo que esperar 
a la potencia de SNES para 
poder llevarlo a cabo, 


Moglríw Ui 
Thrmti Uly 
Imw ttnl 


PODER GRABAR i A PARTIDA 

no era algo muy común en 
aquellos tiempos, y Super 
Mario Worid nos dejaba. 
¡Menuda maravilla! 


S uper Nintendo se 
estrena con este 
auténtica íúp^r 
juegoio. Desde luego, no 
podio haberlo hecho de 
una forma más 
espectacular, 


La primera lista de éxitos de Super 


Nintendo fue encabezada por Super 


Mario World, al que sucedían F-Zero 


Super Soccer, i Casi Nada! 


<- Di i llr^ 
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Cabakjar a lomos 


de un dinosaurio 


capaz de comerse 


casi cualquier cosa 


suponía una 


experiencia di 
más divertida 


¡GRATIS! 
HOlOGIVm 
3-D ÍN (OLOR 


IPE¡* FPDft MúiPnr-PEPUlY REÍ II 


La primera portada 
protagonizada por Mario 
en HC liego en este nú¬ 
mero, el 10 T ejemplar en 
el realizamos el análisis 
de Super Mario World. J 




Super Mario World 
tiene el honor de ser el 
juego con mejor nota 
(compartida) de los 
primeros 10 números 
de Hobby Consolas. 
Nada menos que un 97 
global (con un increíble 
98 en jugabiÜdad) 
supuso el colofón final 
para el estreno de un 
título inolvidable. 


■ - we nuéVQ 

C * u . e 9 o, Ata ríe 
dívmid!? Ut> fíel al 

£ E&mm o 

J??*? ío efeyo o 

cZ Q eXpresí ^ 

< cuorrño a 
‘yahactén y 
° n 3>nal¡dad r 


sai eneiinloiioi 
V ÍHStifloi 


Tfw v M1KTSND0 N 9 Qonbnyadones: Infinitas 

¿ f ? | N 9 jugadores: 1 ó 2 N 9 de fases: 96 

Plataformas Dificultad; ¿Dificultad? i Esto m una delicia!. 


Todo, pero b posibilidad 
de salvar paridas, es iota! 


El tono entusiasta envolvía a 
nuestro análisis. Disfrutar 
de un juegotan divertido, 
extenso y preciosista en 
1992 t cuando las consolas 
de 16 bits acababan de salir, 
propició que lo calificáramos 
como el juego definitivo. A 


Mapas, consejos, 


La enorme potencia de SNES 


SMW no le faltó de 


ni un solo detalle 


ocasión lo 


La aparición de Yoshi y La 


de sus coloridos hermanos 


supuso todo un soplo de 


mecánica de Mario, que vio 


osibili dados 


LAS PUNTUACIONES 
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egalamos 


Además de dedicarle la 
portada, StreetFighter fi fue 
el protagonista indiscutible 
del número 14 de Hobby 
Consolas. Publicidad, su 
entrada en la lista de éxitos, 
el extenso análisis... 
¡estábamos desatados! 


El mejor juego de lucha del momento 


game gear 

Con i rul— hadorj» . TV 


en recreativos se marcó una versión 


deslumbrante para SNES 


Ryu,-tte. 

necesit 


pama 


y a habíamos oído antes eso de “llévate 
una recreativa a casa”. Pero con Street 
Fighter II para SNES Capcom dio un 
nuevo sentido a esa frase 


Un juego de lucha casi 
perfecto que recibía 
una adaptación 
increíble en consola 
fueron motivos más 
que suficientes para 
otorgarle un 97, aunque 
su precio fuese más 
alto que otros títulos. 


9 largos meses tuvimos que esperar 
desde que Capcom anunciara la conversión 
de su recreativa de lucha más famosa del 
momento para disfrutar de Street Fighter 
//en SNES. Eso sí, os aseguramos que la 
espera mereció la pena. Y es que la calidad 
que atesoraba este cartucho, que "doblaba 

hasta alcanzar la friolera de 16 


C 0 M P A N i A: Cap com 
CÜNS OLA: Su per Nintendo 
AÑO: 1992 

*N" DE LA REVISTA: 10 
NOTA: 96 


imosquiB 


sus chips 

Megas de memoria, parecía pertenecer a 
otra época, mucho más lejana de aquel final 
de 1992. Con un apartado técnico impecable 
y la legendaria diversión que todos cono¬ 
céis de sobra, en nuestro análisis -que j 
incluía una completa guía con todos * 

no nos tembló la 


APARECÍAN 12 LUCHADORES 

en el juego, pero las jefes 
finales (Balrog. Vega, Sagat y 
M.Bisan) no era elegibles. 


CáPCOU 1 

N* fueadOfK: T a 2 I 

Sur* fwMi tf v tsm 


V 7 CorLim* -iones Infinta 


ÉL MODO ÉDITION se activaba 
mediante un truco y habilitaba 
los combates entre dos 
personajes iguales. 


los luchadores 
mano a la hora de calificarlo como 
el mejor juego de lucha del mo¬ 
mento y del futuro a medio plazo. 
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Nuestro análisis 


Mía de luchadores 


enemigos finales 


PUNTUACIONES 
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personajes como 


Skywalker eran una 
J maravilla para la 


Supef Mano III 
Slaf W#rt 
GiunUt^k 

'•é 


. ■' 
Eatmao m 

g! vd-e,’, d^p ' i'-'' 


Solo Mario, con Super Mario lll T fue 


capaz de hacer frente al poder de la 


Fuerza que desprendía este cartucho 


I h ace mucho tiempo, en una revista muy, 
muy lejana, un grupo de redactores 
rebeldes se aliaron para analizar un 
juego que parecía llegado de otra galaxia. 

¡Y la Fuerza estaba con ellos! 


Donde muchos otros tallaron anterior¬ 
mente, Lucas Film Games consiguió con este 
juego dar, por fin,, con la fórmula correcta. Y 
es que Star Wars para MES no solo consiguió 
recrear de una manera muy fiel el rico y vas¬ 
to universo la primera película de La Guerra 
de las Galaxias, sino también marcarse un 
juego absolutamente redondo en el plano 
jugadle. Si ya únicamente tener la oportu¬ 
nidad de manejar a personajes como Han 
Solo o Luke Skywalker, surcar los desérticos 
parajes de Tatooine o participar en intensos 
combates espaciales a bordo del Halcón 
Milenario ya era algo que nos atraía de por 
sí, la genial integración de sus varios estilos 
de juego en un mismo cartucho consiguió 
que nos rindiésemos ante su calidad. 


CO M PA Ñ i A: Lucas F ílm G. 

CONSOLA: NÉS 
AÑO: 1992 
N DELA REVISTA: 4 
NOTA: 96 


SALIÓ 15 AÑOS DESPUÉS del 

estreno de I s primera peí ícula 
[o Episodio IV) de Ster Wars. 


LAS MELODÍAS ORIGINALES 

de 3a cinta no faltaban a la 
esta, aunque adaptaciones 
{muy apañadas) en chiptune 


Por ambientacion, 
estilo de juego, 
gráficos... Star Wars se 
convirtió en el juego 
basado en la peít que 
siempre habíamos 
soñado, y así se reflejó 
en las puntuaciones 
del número 4 de HC. 


La imponente publicidad del 
juego que Nintendo publicó 
en nuestra páginas rivalizó 
con eí completo análisis que 
le dedicamos, que incluía 
una enorme pantalla del 
Halcón Milenario con todo el 
poderío de los 8 bits. j 


LUCAS FILM GAMES N* Continuaciones 10 

Ñ* Jugadores: 1 N* de tases: 5. 

Dificultad: Que la fuerza os aaxrpañe,,. 


Todo, huta eí plástico ó 
cariucho. 


Que no lo ¡layamos, teme 
entes en nuestras manos 
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trift *» TiwvnsnT 


Posteriormente salid 1 


una versión 


para Game Boy, que 
' también nos encantó. 
^.{Se llevo nada menos 
que un 90 de nota! 


LAS PUNTUACIONES 
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su pesa pora ■ ^ 

b revista 

Soccer Brawf llegó sin hacer 
demasiado ruido a la 
redacción, por lo que solo le 
dedicamos un completo 
análisis. Eso sí, sus virtudes 
le hicieron convertirse en 
uno de los juegos con mejor 
puntuación del momento. . 
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El diseño futurista del juego invadió 
nuestras páginas, que albergaron^ 
capturas muy espectaculares. 
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del futura 


fp¿ 

U. Híf 


a mezcla de fútbol y elementos futuristas 
funcionó a la perfección en esta máquina 
recreativa, cuya conversión a su versión 
doméstica nos dejó realmente alucinados. 


Con un catalogo repleto de juegos 

de lucha, NEO GEG AES, con SNK como 
delantero centro, marcó un gol por toda ia 
escuadra con Soccer Brawl, un arcade de 
fútbol futurista que supuso todo un soplo de 
aire fresco para su repertorio. ¿Su propues¬ 
ta? No podía fallar: unos vertiginosos par¬ 
tidos 7 contra 7 en los que cada selección 
nacional contaba con un jugador destacado, 
o Head Master, que destacaba sobre los 
demás y tenía una serie de habilidades es¬ 
pecíales. La única regla de estos encuentros 
era que todo valia con tal de subir un tanto 
al marcador, algo que incluía super tiros o 
alguna que otra "galleta" a los jugadores 
rivales. Diversión con sabor arcade rápida, 
efectiva y de calidad que degustaron los 
poseedores de esta preciada consola. 


El segundo mejor 
puesto de Neo Geo 


del momento fue para 


COMPAÑÍA: SNK 

• CONSOLA: NEO GEO AES 
AÑO: 1992 

• N" DE LA REVÍSTA: 12 

• NOTA: 96 


este arcade deportivo 


de corte futurista 


imoequis 


ÉL ARCADE llegó a les salone 
recreativos en 1991, un ano 
antes que esta versión* 


Une notaza para un 
juego sobresaliente en 
todos sus aspectos, 
y que conseguía 
transmitirnos las 
mimas y emocionantes 
sensaciones que su 
homónimo de los 
salones recreativos. 


ESPAÑA se en contra ba entre 
ios 8 equipos disponibles. 
¡Cómo imaginar que, 20 años 
después, tendríamos un 
Mundial y 2 Eurocopas! 


Los partidos "a 


dob leseen La 
redacción fueron 


épicos. ¡Menudos 


lúes nos echamos! 


ÉMMPI f pr=j!M p 
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Por La puerta grande. Así fueel estreno 
de Sor?/c2en La revista, en ia que 
consiguió hacerse co n eL n úmero 1 del 
ranking de Mega Drive . 


LAS PUNTUACIONES 


i- ■fiiTbínL'' , jr&í: 


AlCaUtf 


tOJM Mis Swt Que n *£& 


a mascota de Sega regresó a Mega Orive 
junto al entrañable Tails, un zorro que 
aportaba mucho más que simple compañía ai 
erizo más rápido de las consolas. ¡Vaya dúo! 

Sonic en 16 bits, [as expectativas con el 
nuevo juego de la mascota de Sega en Mega 
Drive estaban por las nubes [de Emerald 
Hit! Zone, claro). Por suerte, nuestros más 
optimistas deseos se cumplieron y el erizo 
azul potenció su mecánica habitual para 
regalarnos un juego memorable. Empezando 
por el añadido de Tails, un nuevo personaje 
que acompañaba a Sonic de forma auto¬ 
mática, o que podía ser controlado por un 
segundo jugador, los niveles plataforme- 
ros de esta nueva entrega de la saga nos 
dejaron boquiabiertos gracias a su variedad, 
complejidad y a un ritmo más vertiginoso 
que nunca. Jamás el Dr. Robotnik nos puso 
las cosas tan difíciles... y divertidas. 
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COMPAÑÍA: Sega 
■ CONSOLA: Mega Dríve 
AÑO: 1992 

NADELA REVISTA: 14 
©NOTA: 96 


FUE EL JUEGO MÁS VENDIDO 

de la historia de Mega Drive, 
superando los 6 millones de 
copias distribuidas. 

IBA A SALIR EN MEGA CD en 

una versión mejorada, pero al 
final Sega desechó la idea y 
no desarrolló ia adaptación. 


Lasfases de bonus 


cambiaban La 


i&rspectivay n os 
serví an fiara acceder 
a las Esmeraldas 
del Caos, 


mi mu 


£m<rfl triff&o con Yuji Nahá QiiSÚú- Je 
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Rctiéntorrwita un equipo Soga 
VlfiOfift 4# révítta o’leia 06I» compartí* 
nipona en Epládoa Unido 1 »-, tuvo la 
Oportunidad dé vltftar t! mumitimo 
creado* óti Sonic, Vuj! Nnka Allí, en Ift 
ande d«l tn ti iluto Técnico do Sogd. 

‘Situado en Palo Alio, California-, Naha y 
ftué colaboradoren han filado traba ¿Arido lnn*fi!wmi‘fiti* 
an la rcrtiUaclófi dé Jé segunda parlé dé Sonic, cuyo 
lanzaratonto h ya una realidad *n todo al mundo. 

Aftwíi, y ftrt exclusiva para bspana, os o'recemos lo üw 
lwofl «a impresioné a del programador dé moda en loa 
momofilo* en que aún cataba trabajando en lo que oro el 
proyecto da Saga mée importante da toa urtimot arto* 


Sonic y su 
inseparable TaiiLs se 
juegazo 


Amfe* lo mrm 
todo t-MNi ríartto 


Ídem cíe 


La puntuación de Sonic 
Zfue sobresaliente, 

Y es que pocos fallos 
fuimos capaces de 
encontrar a la segunda 
aventura del erizo en 
Mega Drive, que logró 
superar al original en 
todos sus apartados. 


Sonic 2 tuvo una cobertura a 
la altura en nuestra revista: 
imágenes exclusivas, 
regalos a los lectores y 
hasta una entrevista con 
Yuji Naja, su creador, 
sirvieron para celebrar la 
vuelta del erizo azul. 
































































































El modo 


jugadoras fue uno de 


Los más divertidos 


de la época, y enía 
re dacción cau só 
verdadero furor. 


Una completa preview 
precedió al aún más extenso 
análisis de Super Mario Kart ; 
en el que destripamos todas 
sus posibilidades, como los 
modos de juego, la utilidad 
de los objetos especiales o 
el número de circuitos. j 


6 páginas de nuestra revista fueron 
necesarias p ara explicar, en nues tro 


análisis, las muchas bondades 


opciones de este juego 
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C 0 M P A N i A: Nintendo 

C 0 N S G L A: Su per N íntendo 

AÑÜ:1S33 

tvj" DE LA REVISTA- 16 
NO I A: 36 


imosqusB! 

NO IBA A SER UN MARIO. 

Nintendo, que trabajaba en un 
juego de karts, lo decidió con 
el desarrollo ya en marcha. 


EL MODO 7 r visto por primera 
vez en F-Zero, se usó para 
crear el efecto de profundidad 
de sus gráficos. 


aparazones teledirigidos, resbaladizos 
plátanos, setas aceleradoras y mucha, 
mucha diversión se dieron cita en este 
increíble cartucho para Super Nintendo. 

El lado más inquieto de Mario, al 

que ya habíamos visto fuera de sus saltos 
habituales protagonizando, por ejemplo, un 
juego tipo Tetris (Dr. Mario ) o dándole al putt 
en NES Open Tournament Golf, alcanzo su 
punto álgido en Super Maño Kart , un alocado 
juego de carreras protagonizado por los 
personajes más famosos de Nintendo, que 
se convirtió en un auténtico pelotazo nada 
más cruzar la línea de salida en SNES, Y es 
que era muy difícil resistirse a la increíble 
diversión que proporcionaba este cartucho, 
que enamoraba desde el primer momen¬ 
to gracias a unas competiciones, de 
diferente cilindrada, a las que no les 
faltaba de nada, como un elevado 
numero de circuitos, unos geniales 
gráficos, graciosos objetos con los 
que atacar a los rivales y un épico 
modo para dos jugadores. 




Arcado 


nuestra ■ 

nota 

La propuesta de Super 
Mario Kart no solo 
consiguió convencer¬ 
nos, sino que nos 
atrapó sin remedio. 
Toda una oda a la 
diversión a la que 
otorgamos una 
puntuación a la altura. 


LAS PUNTUACIONES 
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unque su título hablaba de un “vínculo al 
pasado", esta entrega de la saga Zelda 
nos hizo descubrir que el futuro de las 
aventuras había llegado. ¡Menudo juegazo de rol 
se marcó Nintendo en su nueva consola! 


La Trifuerza se apoderó de nuestra redac¬ 
ción cuando, por fin, pudimos disfrutar del 
primer Zelda para Super Nintendo. Si ya en 
8 bits las aventuras de Link nos parecían in¬ 
superables, con The Legend of Zelda a Link 
to the Past Nintendo se superó a si misma y 
nos brindó lo que calificamos no solo como 
uno de los 3 mejores juegos de la consola, 
sino como Na más sobresaliente aventura 
de todos los tiempos". Y no exagerábamos. 
Desde su alucinante mapa, viajar por todo 
su vasto mundo mientras vivíamos una 
épica aventura hizo que nos sintiéramos, de 
una forma mucho más profunda que nunca, 
como un verdadero elfo en tierras Hylianas. 


Wh» 


C O M PA NIA: Ni ntendo 
■ CONSOLA: Super Nintendo 
AÑO: 1993 

N DE LA REVISTA: 16 
& NOTA: 96 


¡mnsquis! 

SU CARTUCHO ERA DE 1 MB, el 

doble de lo habitual, lo que 
permitió a Miyamoto crear un 
juego mucho más rico. 

LA HABITACIÓN SECRETA, o de 

Chrís Houlihan, tomó su 
nombre del ganador de un 
concurso de la época. :Lra 
muy difícil de encontrar! 


Marro Kart 
íoiHtvcnío (V 

fflotWínj, ~ 
Gfcauk • 


V, N, 


■f«u . iri "f gpg y • 
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La aventura de Link 


se hizo con el 


segundo puesto dé la 
Lista de éxitos de 


Super Nintendo de 
forma inmediata. 




“fym film 


r '3 
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nota 

Un RPG soberbio en 
todos los aspectos que 
consiguió emocionar¬ 
nos, Como único punto 
negativo destacamos 
la falta de traducción al 
castellano de sus 
textos. jPero se llevó un 
merecidfsimo 96! 


LAS PUNTUACIONES 


N k .Vnjb.-s. 1 Cirros 

N* m9a*m i f ü 2 V de t$m. 10 


rbü Pdall ULJI ■ I 

la revista 


□r« 


El análisis de Zelda fue casi 
tan mágico como la historia 
de la saga, que -por 
cierto- os contamos con 
todo detalle, al igual que el 
resto de detalles, como eí 
novedoso mapa o las 
nuevas habilidades de Link. 


la aventura continuó en anea 













































































Convertir la lucha en arte 


fácil, pero e ste juego e ra un buen 


oslóle 
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fatal fury 

I os hermanos Bogar! ve 
hicieron con más fuerza 


os hermanos Bogar! volvieron a golpear... y lo 
hicieron con más fuerza que nunca gracias al 
buen hacer de SNK y a la po!enda de Neo Geo. 


COMPAÑÍA: SNK 
CONSOLA: NEO GEO 
AÑO: 1993 
& N"' DE LA REVISTA: 

2.0 

* NOTA: 96 


La continuación de Fatal Fury superó en 
todos los aspectos al original y sirvió, una vez 
más, para demostrar que SNK y Neo Geo eran 
la combinación perfecta si lo nuestro eran los 
juegos de lucha. Gráficamente sin rival y 
con una endiablada jugabilidad, Fatal 
Fury 2 fue uno de los mejores de 
su género en aquella época y 
consiguió dejarnos con la 
boca abierta. 


El elevado precio del 
juego fue el único 
handicap que hallamos 
en un título que casi 
rozaba la perfección. 


aium 

INI 

SNK 

H* ILrgodorat: fy $ 

Watt? 

ff ót foiei: \2 y 2 bonui 
d# Drftcutaaé: 4 
N* CettJinuoc*! 4 
Migarc 104 


nuestra ■ 

nnta 


su paso anrm 


la 


Ya habíamos hablado de 
Fatal Fury en el pasado 
(versión de Mega Orive 
incluida), pero a esta 
segunda parte le 
dedicamos un análisis 
de lo más espectacular. 




q 


james parid Z 

robacad 


COMPAÑÍA: EA y Millenium 
CONSOLA: Mega Orive 
AÑO: 1992 

* N' 1 DE LA REVISTA: T 
’J NOTA: 95 


S egundas partes sí que fueron 
buenas. Y si no que se lo digan a 
James Pond, que se marcó un 
regreso absolutamente brillante. 

Un pez detective, que res¬ 
pondía al nombre de James Pond, 
fue el original personaje encarga¬ 
do de revolucionar las platafor¬ 
mas en Mega Orive, llegando 
a rivalizar con el mismísimo 
Sonic. Por méritos propios, este 
cartucho se convirtió en uno de 
los mejores juegos de la consola 
gracias a su excelente realiza¬ 
ción, que aunaba una diversión 
a prueba de cañas de pescar y 
una factura técnica brillante, 

¡Una verdadera joya de la época! 




Pese a que la primera 
parte pasó desapercibí 
da, con James Pond 2 
nos volcamos para 
daros a conocer las 
grandes virtudes de 
este pez, que fue toda 
¿ma sorpresa. A 
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Tuvo los meíores 

«i. ii ■mJ —■ 

gráficos de MD 


hasta la fecha 


paramuc hos t era 


más divertido que el 


rimer Sonic 


Scrap^ard Dog 
War Bfnjs 
Cteckewj Fiag 

VJkíng Chiltí 

Zsrlor Merco na ry 


Stwdow of m Beast 
Asteria 

Castlo oí f Ilusión 
Donata 

Bonanza firoi 
Sopor Kkk Ofí 


Torminator 2 
R'Type 


Ooubte Oraoon 2 


Nuestro análisis 


o varios 


Hqbb^trucos" que 
h acían más fácil La 
gvidadel peculiar 
detective. 


Un juego alucinante en 
todos sus apartados 
que se [levó un 95. ¡Un 
auténtico pelotazo para 
los ’ptataformeros"! 


Dutno Mtyn 
wriatdi * pe* ét 
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iíAzVA jJ'iíy ^ 

■Tí 

I £ 

jJ Jafrwís Pond 2 

Ij Sonic 

1 3 | 

J K¿<J Cftarneteon 1 

II 4 £ 

J The ímmortaf 

1 5 F 

1 e£ 

■ Cavile of lífusipn 1 

J Shaóovi of 1 Seas! 

1 7 r 

1 8 P 

1 ThurMtef Fofco ÍJt 

9 Kícu 1 

■95 

i f j 

1 Toki fl ; 

¡fiellfire 1 

^ J 
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Las referencias a 


ios clásicos de 
Disney eran todo un 
puntazo, 

r 
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I a magia de Disney se fusionó con la experiencia 
de Sega para regalarnos un título de plataformas 
único y totalmente irrepetible. 


Tras Castle of ILLusion, Mickey Mouse vol¬ 
vió a Mega Dríve acompañado del Pato Donald 
para marcarse una aventura tan mágica 
como algunas de sus referencias a ^ 
grandes clásicos de Disney, como j¿_ . a 
P inocho, La Sirenita o Alicia en el 1 

País de las Maravillas. Arte en moví- 
miento y un excepcional modo para dos 
jugadores hicieron de este juegazo uno MM 
de los indispensables de Mega Drive, 


■ COMPAÑÍA: Sega 
♦ CONSOLA: MD 
AÑO: 1392 

> N M DE LA REVISTA:15 
NOl A: 95 


Una preciosa portada, 
una completa guía y un 
largo análisis fueron 
solo parte de la cobertu 
ra que ofrecimos a este 
juego, al que seguimos 
muy de cerca en todo 
momento. .A 


OfllWSM 


Destacamos su brillante 
apartado técnico y 
artístico, pero el resto de 
aspectos no le iban a la 
zaga. jJuegazo! 


El fuego t uvo su 


ropia ouía en la 


revista. ¡Con iodos 


LAS PUNTUACIONES 
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CAí»ÑfCOÜN+Q 


bcHwa flj o 


GEMÍAIS 

N©fc 

por #km 

i - - J4«.«rJÍeK 


aAGítArtio 
da ÍÉí+t£ti*i h? 


TAUfli 




HOROSCOPO 

CONSOLERO 


////////////////^^^^ 

Saber s¡ le iban a favorecer los astros 
consoleros el próximo año fue posible gracias 
al horóscopo que incluimos en Navidad del 92, 




Decidir el juego de portada 
del número 1 tuvo su miga. 
La apuesta inicial era por 
Sonic* pero como sabéis al 
final fue para Los Símpson 
Amallo Gómez os cuenta 
por qué en la página 30. 


Pese a dejarse ver ya en la primera, Sonic 
lu yo que espera r hasta el número 9 para 
protagonizar una portada^de Hqbby M 
Consolas.¡Un erizo muy olímpico! 





La primera etapa de Hobby Consolas dejó para el recuerdo cientos 
de anécdotas y momentazos. Aquí os mostramos una selección de 

algunos de los más relevantes y divertidos. 




10 CHU/ 


I 

BRUTO 

LA CONSOLA 


■ íM 

RAFX 

PC DORA 


wilmn>iAn<r 
*> m fegw 
m m íiésii)» i iiiii 


nrr^ftia 


GOME BOY 


HE VOY 


PROTAGONISTA TÚ 

■4«|i ■ Ü’iinFrfaria (L-MPk* \ j ** 4 »r 1 *rm ^ I* | 


\í # L ¡adt^ i • 4? « • • I fw |bMP«W ■'* r- •rm ^ t ¡ 

■i w « i» L»» H4 4ml h 4 * Kurnt .Vi w~* * 

1 nPJV V«é >» •» afc*Rrm. u. VaiJi «r j- • 


•í-- _ - =31 

llMimi —II ll lliim mu ii 

HHSÜ m 0 


Nmtenao t¡éne nueva 

consofí Se (raía 0e U!1<J 
nueva 'levatile, !a mas 
Jievaoie (Gane Soy r.- t . 

VOy — cCOmprcnociE la 
esluíjiseaj. y @n Bl(a 

Oispordremos <j e varias 

pantafíss efl 

Podremos jugar con das 
cartuchos a te ve* 0 
apagarla y Urarla a la 
oasura directamente 


,t -*' nd »GAME &3V 
m me voy. 


L Al^í-v v 

'CSf'' L» *,* 
íj- ¡i 

* ftóATA* 
riei 
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LA CONTRA'' 

A 

I IW1rf»fV 


¡QUE 
LOCURA! 

Consolas inventadas, análisis de parodias 
de juegos... aquí es donde dábamos rienda 
suelta a nuestra imaginación y plasmá¬ 
bamos todas las neuras, en clave de 
humor "a la española", que se 
nos ocurrían. 


22 La histeria de habby cánsalas | 1991-1993 


rrutes anda el 

, que es ger 


* •*** fm.*-\tmv lk t m plF^MTm anj^ ni um <«k *-r * 

ifc-rt 1» iit i ta ««« hí 4 t* 

«tilap •■•••• •* HV411-Ml isn ■ . .tn.s. 

* i.r u fj i^ns M pM '***> ' ■•i»' ■ V ^ a**\*w , . -*> -* ■ 

*■ ™riL,iA.t • '■ III ll If P 

í ”*‘*"* wHfHi * A«|llltSf4Ai M 

teianfaiiÉr, ^ w—’ l u , »»**.T* aw .•«/ ' 

VHirmWAIMm IAljv iy 

^I *t. mAp jf «.. i*, iwmh fu ..., i... b> , j *l 


Concursos 

increíbles 

Arrancar la revista regalando 
1,000 Game Boy fue solo un 
anticipo de tos numerosos con¬ 
cursos que llegarían después. 
Cientos de consolas* como Neo 
Geo Geo t Super Nintendo o 
Mega CD* y muchos más 
juegos para todas las 
plataformas salieron de 
nuestra redacción hacía los 
hogares de los ganadores de 
nuestros sorteos. 

























































































I nt re vista 


Entrevistas 

exclusivas 

Allí donde estaba la noticia 
y grabadora de casette en 
mano, acudíamos a entre¬ 
vistar a todo tipo de figuras 
del mundillo. 


Entrevista - 1 1 

«Para Sega f España es w» 

mercado extraordinariamente 
importante.» 

iSSSggé, s£ 3 S SsSSSS 


Bláster 


Battle Socter 


Rival 


Estreno 
de "Big in 


Saber lo que se cocía en Ja ¬ 
pón, cuna de los videojuegos 
no era fácil, pero gracias a 
esta espacio os acerca- 
^ mos la actualidad con- A 
solera nipona, 


Nace "Rumores" 

/////////^^^ 

El número 5 de HC inaugu¬ 
raba los rumores, una de 
vuestras secciones favoritas, 
y en la que os contábamos 
los últimos cotilleas y pistas 
de las que nos enterábamos. 


Estrenamos hoy sección 
rumorofógíca con se le'a. Tope 
• Y vamos con lo último de 
Atari. Suponemos que 
muchos de vosotros ya 
sabréis que los muchachos de 
la casa americana llevan aigúr 

■lempo enfrascados en ei 

Proyecto, así con 
mayúsculas, de sacar al 
mercado ur¡a super consola. 
De lo que probablemente no 
estéis al tanto es de que el 

proyecto ce me ¡a oía a ara. En 

un principio, lasup*rmáqum ; 
de nombre Jaguar, iba a 
disponer de un procesador j 
16/02 bits [sin definir) y había 


ra inestim 
evo conte 


Juji Naka, c reador de Sonic, el Sr. Todori 
dir ector ge neral de Nintendo,., grandes 
personalidades del sector de la época 
respondieron a nuestras preguntas. 


raí rara* 


_Batman Returnd para SNES tiene eí honorl 
de ser el primer juego del que hablamos 
en Big in Japan, sección que se estrenó en 

el número 19 de la revista. 
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/////////^^^^ 

Cuantas veces habremos 
oído la pregunta de ¿quién 
es Yen? jPero si es muy 
fácil! Yen es nuestro mayor 
experto en videojuegos y 
responsable de contestar 
vuestras preguntas en el 
Teléfono Rojo. ¡Esta su 
primera "foto"! 


Atrapa' 

E lírrió 
torito 
sainad 

Nial X * u. 
^Scpxcc 


¿Neo G 

T enga fe 

u m La 

utUvi utiftiv 
tIM f JStÉC! 
ano cudxl 
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mi// i Atad, 
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rv&trti 
pi/iM mu* 
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i Hoh t j íi u í(jíi s * Pt-tmil id ffuu 1 1 itt fjt t ,\vji i tft IHt' 
itimo Yen y noy modestia uparte uno ao 

tmt&nttktns t*n ts. títtl 

mundo. A pórtir dú hoy octanf tm 
esthB pArjínn* n vttrdto Htaposición. 
Cvakntiw orohiorrti qu+ tnntjói v, 
cuetqufer truco que queráis saber. 
cuafqüMü- cobo que os ocurro 

/»0 H* ttuitetO, rnvtnítrr*f<ift M t/rin 

corto y trotaré do ConiCBtrtrfe ia 
*ntex pOBibio S i ti. debei* pone* 
na *t xnbra: HQ8QY CONSOLAS 
HÚ9&Y PRESS 5,4. 

Cmrr*t*r« da trún Km tp 4AQA1ADnt& 
nKhuHtdó en un$ #¡t qwn/t. TELÉFONO ROJO. 

;Animo espero vuestras csrtssL 



Tlefio 23 -tacóó- ¥ 
comenzó en «lo óé ios 
video juegos con una 
N.E.S.U pirran les 
j ücgo$ de aventuras 
como "Battle OÍ Oltopu** 
y presumí: dC íier una 
experta en shoet em-ups 
aunque d "Star Forcé* le 
muga por la calle de 
amargura. También se 
considera una gran 

jugadora de 

beskoi 


[rrsasE 


En mi BJNJ. 

po na qtia 4*3/ 

nació ore el 

La vuttJvwi 

loco los t\JP 
cartucho* J ^ 

d * 1 , i y 

dvportusy *Oj 
xTt» Lotjeredl ^ 
uf Z»ld» dtí 
Su per 
Nintendo 
lo acaba con loa 
ojos cenados (loma ya). 
Aparece y desapttlOT 
como el Guadiana, pero 
en al momento máe 
ines pe ra do vuelvo 3 dar 
guarní. Mo intentéis 
retarle a un partido de 
baloncesto, pues 
seguramente os reducirá 
a basura (mó$ risas). 


Recorre las calles de la 
ciudad luciendo sus 
camperas desde tiace mas 
du ítos (tocadas. Hmtibrv 
tí® mundo donde lo* b»y*H 
con si llegó-el escándalo. 
Su curtido rostro d oíala 
las intermifiaWu* noche* 
bolrendosu 
el cobre con 
todo tipo do 
cartuchos 
deportivo*. 

Dice quo ± > * 

Dím- £M I 

«iguetno 
supo 

apreciar su 
dsmotodor 
tiro de 6 25 
(car colados 
totales) 


«> 


^ ■ &A 


Termino la cuenta 
El Cd ^ 
ledas sus alucinante* 
novL-dodvs esta a 
punto kültr Como 
aperital), áqui íontrii 
tob tilulos mas 

irnporttaTilus (fu» 

aparecerá con el 
soporta Ls nueva era 
del compacto *sh¿ ya a 
vue*lr* disposición. 

Parque Jurásico ¿,hre 

*w* peoría* i tos 
osados ingodorcs 
qtw » atrevan a 
enfrentarse a s 144 
Polleros. V pQ t Vl 

fuer* poco, echad un 
visbuo d esta 
reportaje cun 
proiiriraa novadadn i 

de f/mtendo. ( 


1 Con ios calores del 
1 Wf*nonadA «nejar qi» 

* iranLáctarnos a la 

Píehiistorta para 
disfrutar de bit 
aventuras dn peq^K, 
Choct Júnior, que llega 
» C.itim Üt-ar c-ny.eJu de 
aventuras y torpres^ 
Aunque pon «orprnn, 
<**! que erreontra/f** ^ 
número varan leq 0 , 

iGtwuE cerní me mato con 
«ttís inc/vibrss 
^toroMechines. 

Si queráis sapur 

más cosas * f 

vobru vsle 
wcepctonai 
firago pora Mega 
Orive. tHiscadrnéan ,,j 

mtsriDT (j: e fls t B ntlfPTign j Hq 

oa arnrpentireiK 




Caricaturas de 

los redactores 

/////////////////////^ 

Unas divertidas ilustraciones creadas por 
José Luis Sanz, redactor de la revista por 
aquel entonces, servían de carta de 
presentación a nuestro equipo, que firmaba 
con seudónimos de rollo muy noventero. 


1991-1993 I Eb historie de hobby censales 23 









































































Grandes batacazos 

Aunque tuvimos la suerte de disfrutar de juegos 
brutales* también nos llevamos alguna que otra 
decepción* ¡Y fuimos bastante duros! 



Corazón 

saíva/e 


cor nota de los primeros 


ns immuflciow 
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LOS 


REGALOS 

Suscribirse a la revista siempre ha 
sido la mejor opción, sobre todo si al 
hacerlo os regalamos cosas tan 
molonas como un reloj de pulsera 
con la forma de Game Soy o 
un puntero Walkman. 
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Sruécra EXra«r 


LISTAS DE EXITOS ¿ 
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En esta imagen tenéis la primera lista de éxitos 

que publicamos en Hobby. [Sí* la del número 1! La 
verdad es que no fue nada fácil confeccionarla 
dada la cantidad de juegazos que existían* 


& 





Ihm» fp» Vi M 
mm’-rn HW-áMhi S 


i P»* Htm-- 



Tras la tleqada de SNES publicamos una 


comparativa de todas las consolas de 16 


bits* ¡Era tan completa que algunos aún 
están decidiendo cuál de ellas comprar! 


/////////#///////////////////// 

Todo un clásico. ¿Qué conso¬ 
la comprar? ¿Cuál es el mejor 
juego de fútbol? Con nues¬ 
tras comparativas las dudas 
eran mucho menores. 
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ELECTSde 1392, la 
extinta feria de 
videojuegos 
londinense, fue una de 
los primeros eventos 
internacionales que 
cubrimos 



á 



¡¡Los 


! 


t 1 

W reportajes son 

exclusivos!! 

/////////////////////////// 

Ferias internacionales, pre¬ 
sentaciones de juegos, nuevas 
consolas.., En Hobby Consolas 
no se nos escapaba nada, 
daba igual donde o cuando 
sucediera. 
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Estreno 



Game Masters 

A cargo de Marcos García 
(The Elf) en estos reportajes 
os contábamos todos los 
secretos de las consolas del 
presente y del futuro. 
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escapare de nuestra completísima 
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La confralista 



Tuvimos la genial idea de animaros a que nos 
dijerais vuestros peores juegos para elaborar 
un top.- ¡de ios peores títulos! Por supuesto, 
la iniciativa cató y las cartas que recibimos 
fueron tan numerosas como divertidas. 


Los mapas desptegables 
se incluían junto a los 
primeros números. Estos 
precursores de las guías 
mostraban los niveles 
completos de algunos 
juegos y trucos, pistas.,* 
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LA CONTRAL1STA 

Empezamos hoy ajgo que siempre hemos tenido 
ganos de hacer: la contralista. 

¿Que de qué va ésto?. Muy sencillo. Se iréis de 
elaborar una lista de antt-é*ltos en la que nos digáis los 
títulos de inc cartuchos que menos os han gustado, con 
los que más os habéis aburrido, o. simplemente, de 
aquellos de los que os arrepentís haber soltado el 
dinerillo. Sencillo, ¿verdad? 

Este mes hemos echo nosotros ¡a con Ira lista, pero 
esperamos vuestras opiniones para que, a partir de 
ahora, la hagáis vosotros mismos 
y, como siempre, ya sabéis que en una esquina del 
sobra debéis poner, además de los dotos de siempre: 

LA C0NTRAL1STA, 

(Esperamos vuestras opiniones!. 


Los suplementos, como el que tenéis 
ahora entre las manos, son todo un clásico 
de Hobby Consolas. Uno de los que más 
gustó en aquella época fue el que 
acompañaba al número 15, en el que 1 
recogíamos todos los juegos JB 
|¿4''s puntuados. ¡431! ^^Eg 


Cartas, dibujos, "Hobbytrucos"... desde 
el primer momento quisimos haceros 
muy partícipes de la revista, y la 
respuesta de los lectores fue brutal. 

No estaríamos escribiendo esto si no 
fuese por vosotros. ¡Mil gracias! 
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Ventajas 
para 
Mario 3 
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En el número 20 de la revista 
cambiamos la habitual ficha 
de puntuación que había al 
principio por otra mucho más 
completa, que añadía una 
descripción detallada de cada 
apartado, e incluía algunos 
totalmente nuevos, como el de 
la adicción (¡toma!)* 
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¿Que no existen ios 


foros de internet? 


Pues montamos un 


mercadeo para que 


vendáis e 


intercambiéis 


vuestros jueqos! 
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NÚMERO 2. El inminente estreno de la segunda 
parte de Terminator* así como el de sus juegos 
oficiales para Game Boy y NES, marcó la portada del 
segundo número, en la que también aparecían 
Mtckey y Mario, que presentaban nuevos títulos. 



NÚMERO 3, La lucha libre, uno de los fenómenos del 
momento de la televisión en España, inundó de 
testosterona nuestro escaparate en este ejemplar, 
¥ es que Hulk Hoyan era mucho Hulk Hoyan, 



NÚMERO 4, La extensa comparativa de coches que 
nos marcamos en el interior de la revista fue la 
protagonista de esta portada, en la que también 
bailábamos a ritmo de rap con Toe Jaro & Eart. 


marchando 





27 números fJPnaron este primer ciclo de la revista, que 
fue de octubre de 1991 a diciembre de 1993. Hacemos un 
repaso por las portadas de todos ellos. 


Jkng|N*M» 1-339 



CÓMO MOÍAJ 


Trucos pora fus ¡uejos favoritos 
Los novedades más atómicas: 
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EL NUMERO 1 d e nuestra revista marcó un antes y un después en la prensa de 
videojuegos en España. Aunque ya existían otras publicaciones especializadas, 
como MicroHobby o Micromanía, Hobby Consolas fue la primera gran revista del 
país dedicada en exclusiva a hablar sobre juegos para todas las consolas, 
dejando de lado a los ordenadores. Esta ya mítica imagen de Bart Simpson, junto 
con el mega concurso de Game Boy, fueron su carta de presentación. 
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NUMERO 5. EÍ estreno de SuperKick off nos líevó a 
hacer un extenso reportaje de juegos de fútbol, en 
el que enfrentamos en el terreno de juego a los 10 
mejores títulos del género en el momento. 



NUMERO 6. ¡Por Tutafis! EÍ traslado' de Ásférix y 
Obélix a Master System marcó esta portada, en la 
que también aparecía Robocop... que no luchaba 
contra los romanos, pero también repartía lo suyo. 



NÚMERO 7. El polifacético Kid Chamaleon surcaba 
en plan chuleta nuestra portada del séptimo 
número, que también ofrecía una sorpresa de lo más 
"fresca": ¡el análisis del genial Robocod para MOS 



NÚMERO S- Los Addams, la familia más pertur' de la 
televisión, posaban así de orgullosos en nuestra 
octava portada, en la que también se dejé caer Toki 
y la Sireníta. ¡Menuda mezcla de personajes! 



NÚMERO 9. Sonic no quiso perderse las Olimpiadas 
de Barcelona 92... ni tampoco la oportunidad de ser 
protagonista absoluto, por primera vez en su 
historia, de una portada de Hobby Consolas. 



NUMERO 10 Si la mascota de Sega era eí rey del 
mes anterior, en este le tocaba el turno a Mario, que 
se estrenaba como motivo principal de una portada, 
¡y además nos regalaba un holograma 3D en color! 



NÚMERO 11. Tras protagonizaron juego para Atarí 
2600 en 1903, Taz regresaba a las consolas por todo 
lo alto: estrenándose en Mega Orive y siendo el 
motivo principal de la portada número 11 de Hobby. 



NUMERO 12. El marchoso cavernícola Chuck Rock 
lucía tripita en esta divertida portada, en la que 
también aparecían los Tíny Toon. La llamada al 
orden la ponía un Terminator de lo más amenazante. 



NÚMERO 13. El decimotercero número de Hobby 
Consolas repetía la fórmula del primero, con un 
personaje de los Simpson (Krusty) como 
protagonista y Sonic en la parte superior. 
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NUMERO 14, La genial adaptación de Street Fighter 
ít para SNES copó ¡a atención de La portada de este 
número, junto al que os regalábamos un pin de 
Sonic 2 e iniciábamos el concurso de Game Gear. 



NÚMERO 15, Mickey y su Wortd of iltusion fueron ios 
encargados de ambientar este decimoquinto 
número.., aunque para ilusión, la que nos hizo 
regalaros un pin con el logo de la revista, 



NÚMERO 16. La propuesta espacial de Thunder 
Forcé íV'fue nuestra "ventana al mundo' 1 en esta 
ocasión, que vino acompañada por MarioPainty el 
regreso de un grande: ¡Prince of Per siaí 



NÚMERO 17, Los mamporros de Streets of Rage ti 
fueron tan fuertes que llegaron hasta nuestra 
portada, en la también nos hacíamos eco de The 
Magical Que sí paro Super Nintendo. 



'Shirwíng, eí ¡vega del futura 
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NÚ MERO 19, Fox McCloud, Falco Lombardi y 
compañía miraban al horizonte en el momento de la 
Llegada de Starwinga nuestras SNES, juego que 
analizamos y puntuamos con una nota de 95. 



NUMERO 20. Esta impactante imagen tiñó de negro 
la portada con motivo de La llegada de Flash Back a 
Mega Orive. Las imágenes, en primicia, de los 
nuevos juegos de Dragón Bal! la completaron. 





NÚMERO 21. Otra exclusiva, en esta ocasión 
relacionada con Jurassic Park, fue la protagonista 
de este número, junto a( que también os regalamos 
un Swifchstix solo apto para jugones. 


NUMERO 22, Un especial de juegos de Lucha, en el 
que repasábamos títulos como MortalKombat o 
World Heroes 2, fue el motivo por el que nos 
marcamos esta espectacular portada. 


NUMERO 23, Un Sonic de lo más surtero fue el 
encargado de ambientar este número, en el que 
Mega CD, Los estrenos de SNES o la preview de 
Jurassic Park también se hacían notar. 
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de juegas 

EL NUMERO 26 rompió la estética habitual de las portadas de 
la revista con una agresiva imagen en la que ya se adelantaba ío 
que escondía el interior. Nada menos que 100 páginas dedicadas 
a análisis en las que comentamos y puntuamos 36 títulos 
diferentes. Con la Navidad de 1993 a la vuelta de la esquina, la 
avalancha de lanzamientos hizo que nos marcáramos un número 
tan completo como extenso, que se fue a las 212 páginas. 


# eI número ■■ ■ 

mas vendida 

de la historia 

EL NUMERO 18 presentó una espectacular imagen de Goku con 
motivo del reportaje que dedicamos ai protagonista de Dragón Bell, que 
era una de las estrellas del momento en la televisión de nuestro país. 
Este poder mediático, unido al enorme concurso que iniciamos (dábamos 
cientos de premios relacionados con la serie), convirtieron a este número 
eí más vendido de la historia de la revista: |18Q.0QÜ ejemplares! 


¡MI6K0HCURS0! 




NÚMERO 24. Eí dragón de Mortal Kombaffuc el 
encargado de daros a conocer todos los secretos 
del brutal y polémico juego de lucha. También 
analizamos los primeros juegos de Mega CD, 


NUMERO 25 Tras una larga espera, Jurassic Park 
salía por fin a la venta en casi todas consolas» y 
nosotros os ofrecimos ios análisis de Las versiones 
de SNES, Mega Orive, NES y Gamo Boy. 


NÚMERO 27. Eí género de la lucha volvía a ser el 
cenfro de nuestra atención gracias a Eterna/ 
Champions, que apuntaba maneras para 
convertirse en un referente. ¿Lo conseguiría? 
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AMALIOGÓMEZ ya era un 

veterano de la prensa del 
videajuego ardes de que se 
lanzara Hobby Consolas, 
tras curtirse en la revista 
Micro Hobby. 

SE MANTUVO AL FRENTE 

durante más de 20 años, 
como director de la revista, 
y como director del área de 
videojuegos de La editorial. 

ACTUALMENTE es editor de 
Mi ero manía, la revista de 
PC, que sigue fiel a su cita 
mensual con el quiosco. 



habby 




por AMALIO GOMEZ 



ño 1991. En una lejana galaxia -*La 
Carretera de Burgos 1 -, en el remoto planeta 
de “Alcobendas”, entre revistas de 
Spectrum, Amstrad y Commodore, los mayores y 
más afamados expertos conocidos en el noble arte 
de “echarse unos vicios” fraguaron la idea de editar 
la que con el tiempo se convertiría en (a revista de 
videojuegos más prestigiosa y afamada de todos 
los tiempos: HOBBY CONSOLAS. 


Las huestes de los antiguos “Ordenadores 
Personales” libraban su apasionante guerra 
en la mítica Micromanía, una vez que Amstrad 
Semanal y Microhobby habían quedado ya 
olvidadas en la noche de los tiempos. Pero los 
ejércitos de ias nuevas y florecientes “maqui- 
nitas de esas de jugar” - Master System, NES, 
Gamo Boy T Game Gear... - T necesitaban un nuevo 
campo de batalla en el que competir, un terreno 
virgen y aún por explorar en el que mantendrían 
la más encarnizada lucha jamás conocida en 
el universo de la Diversión. Su único objetivo: 
conseguir instalarse en el mayor números de 
hogares y obtener el preciado galardón de ser 
íí; La Consola más Vendida del Mercado”. 


Y así llegó Hobby Consolas, con la intención de 
que ambos contendientes y los miles y miles de 
incondicionales seguidores de cada bando -los 
Níntenderos y los Segadictos- tuvieran un escenario 
común en el que darse de tortas. Los inicios, desde 
el N° 1, ya vaticinaron la tónica general de los años 
venideros: disputas, presiones y hasta encanta¬ 
mientos en forma de exclusivas y páginas de 
publicidad, con la obsesiva finalidad deque cada 
título editado, máximo baluarte de cada bando, se 
situara en la portada del siguiente número. 

Para la portada aún virgen de la primera Hobby 
Consolas había dos contendientes: por el bando de 
Sega, una vertiginosa criatura azul de apariencia 



extraña a la que apodaban Sonic, y por el bando de 
Nintendo, un jovencito travieso que por aquel 
entonces ya tenía una merecida fama (que 
persistiría, quién lo iba a decir, hasta nuestros días) y 
al que llamaban Bart Simpson. 

El día de la salida de la revista se acercaba y en la 
redacción la decisión final aún no estaba tomada, 
Lina incansable Sega vendía entusiasmada las 
bondades de su guerrero: '‘Hacedme caso, todavía 
nadie le conoce, pero este personaje va a marcar 
una época. Se venderán millones de juegos con su 
nombre 1 ’. Y la poderosa Nintendo, por su parte, hacia 
lo propio con su candidato: ÍJ Barf Simpson es el ídolo 
de millones de jóvenes en todo el mundo. Perderéis 
una gran oportunidad sí no lo lleváis en la portada'’. 

Los ejércitos de las nuevas y 


“maauinitas de esas 


iuaar 


necesitaban un campo 
de batalla en el que competir 

Finalmente, este que ahora escribe, olvidándose 
de las recomendaciones y los cantos de sirena, y 
tratando sólo de serverdaderamente imparcial y 
elegir el que en su opinión era el mejor juego, se 
dirigió hacía el despacho del Máximo Editor (quien 
tenía la última palabra] y le presentó una prueba de 
portada: Sonic estaba en ella. 

Al verla, el Editor -que reposaba tranquilo en su 
trono-, se levantó como empujado como por un 
resorte y exclamo: 

- ¿¿¡¡Pero dónde vas con ese gato!!?? 

- Es que el juego es muy bueno- respondí. 

- ¡Pero si no lo conoce nadie! Bart Simpson es 
mucho más famoso, y además... Ninfendo nos da 
1.000 Game Boy para sortear! 

De esa forma, Ninfendo ganó su primera batalla. 
Bart apareció en el N r: 1 de Hobby Consolas y la 
imagen de Sonic quedó relegada a un póster que se 
regalaba con la revista. En una esquina, el anuncio 
del sorteo de 1.000 portátiles, 

Pero la guerra entre aquellos dos gigantes de la 
diversión no había hecho más que empezar y su 
noble lid se prolongó durante años y años... 

Después vinieron otros grandes: Sony, Microsoft., 
y la batalla por ser "La Consola más Vendida del 
Mercado'’ continúa todavía en nuestros días, con 
otros contendientes como protagonistas, pero- 
viviéndose con idéntico fervor, Y Hobby Consolas 
aún sigue ahí, impasible, con 25 años de exitosa 
historia a sus espaldas. 

Yo por mí parte, aprendí rápido la lección y me 
mantuve como director de la revista y árbitro de 
miles de contiendas durante muchos, muchos años. 
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N° 1 (HC 295): Años 91/92/93 N° 7 (HC 301): Años 04/05 

N° 2 (HC 296): Años 94/95 N° 8 (HC 302): Años 06/07 

N° 3 (HC 297): Años 96/97 N° 9 (HC 303): Años 08/09 

N° 4 (HC 298): Años 98/99 N° 10 (HC 304): Años 10/11 

N° 5 (HC 299): Años 2000/01 N° 11 (HC 305): Años 12/13 

N° 6 (HC 300): Años 02/03 N° 12 (HC 306): Años 14/15/16 


Si no te quieres perder ningún número, 
aprovecha nuestra oferta de suscripción: 


12 números de 
Hobby Consolas 
+ archivador para 
la colección 
por solo 


Y también puedes comprar el archivador aparte 
por sólo 2,50€ Entra en store.axelspringer.es 
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plan da la dilección 
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